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EUROGAMES AS • Postordre • Vi før 

Ring, skriv eller fax inn din bestilling • Adr.: Pb. 1253, 22( 

Åpningstider: Mandag - Fredag 








Frenzy 


kf. 499,- 


Premier Manager 98 
kr. 499,- 


Circuit Breakers 
kr. 499,- 


Road Rash 3D kr. 499,- 



Tommi Mækiner Rally Allide General 

kr. 499,- kr. 499,- 



Oddworld kr. 499,- 




g Playstation 


Crash Bandicoot 2 
kr. 499,- 



Forsaken 


kr. 429,- Lucky Luke 


kr. 499,- 



JM Super Cross 98 Kula World kr 549,- 

kr. 499,- 





Tekken 2 platinum Alundra 

kr. 249,- 


rOMB 

! it \im Kii 

i 
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3§ Playstation.. 


Tomb Raider 2 kr. 499,- 






P 




j THE LWT WORLD 

^Playstation 




Final Fantasy 7 kr. 449,- 


V-Rally kr 399,- 



Spawn kr. 499,- 



Croc kr. 399,- 



Hercules kr. 429,- 



Bust a Move 3D kr. 449,- Gex 3D Enter the Gecko 
kr. 429,- 



Resident Evil 2 kr. 549,- 


* u i m u 


% 

3? Playstation 


Felony 11-79 kr. 399,- 




K é \ 

Playstation 


Dark Omen kr. 429,- 




Newman Haas Racing Bushido Blade kr 499,- 

kr 499,- 


Dead Ball Zone kr 499,- 





Cardinal Syn kr. 499,- Crime Killer kr. 499,- Duke Nuken 3D kr. 499,- 




Golden Goal kr 499,- 



World Cup 98 kr 449,- 


* 
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Playstation 




Rayman platinum kr. 249,- 
























































er alt innen Playstation og Nintendo 64! 

li Kongsvinger Ordretlf.: 62 83 73 77 Ordrefax: 62 83 42 62 

09.00 -17.00 (Fax hele døgnet) 


% . 

A' Æm* 



2#| Playstation 


Grand Turismo 


kr. 449,- 


Breath Of Fire 


kr. 499, 


Colin McRae Rally kr. 499, 





Heart Of Darkness kr. 499,- 

o 



War Games kr. 499,- Klonoa kr. 449,- 


r 


Håndkontrofl Håndkontroll (Hyper) 

Dual Shock pelikan kr. 349,- kr. 129,- 
Håndkontroll 
Dual Shock org. 

Sony kr. 399,- 



Håndkontroll org. grå 
kr. 229,- 






HåndkontrollNegcon Håndkontroll 

Egner seg bra til flyspill Resident Evil 

kr. 399 kr. 350,- 



Ratt og pedaler kr. 699,- Playstation maskin m/ Dual Shock 

håndkontroll, + en stk. demodisk kr. 1.495,- 



Minnekort Playstation Minnekort Joytech 
org. Sony 15 block 240 block kr. 239,- 
kr. 199,- 



Minnekort Joytech 
15 block kr. 139,- 


■\ 



Minnekort m / gigantplass 


Minnekort Datel 
120 block kr. 199,- 

Minnekort Datel 
360 block kr. 499,- 

Minnekort Datel 
720 block kr. 528,- 


Antennekabler, er nødvendig for deg som ikke har scart-kontakt. 

Antennekabel Sony org. (RFU Adapter) kr. 279,- • Antennekabel Joytech (RFU Adapter) kr. 199,- 


J3 takk, Send meg: (Bruk blokkbokstaver) 

....stk. art.å kr.. 

....stk. art.å kr.. 

....stk. art.å kr.. 

....stk. art.å kr.. 

....stk. art.å kr.. 

Sum kr.. 

Navn 

Adresse 


Postnr./Sted 


Telefon 


Porto + oppkravsgebyr etter postverkets takster tilkommer. 


Porto. 
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ÅRETS MUSIKK-CD ER HER 

TEKNOs musikk-konkurranse er avgjort. Vifikk inn hele 388 
melodierfra lesere i Norge og Sverige, og hver eneste låt ble hørt 
i sin helhet av juryen. På den ekstra musikk-CDen som følger 
med dette nummer, kan du selv høre de 13 beste låtene, pluss et 
bonusspor av vår egen medarbeider Bjørn Lynne. 

f eg vil herved —på vegne av hele redaksjonen —takke alle som 
sendte inn bidrag, f uryen er overveldet over den store interessen, 
og vi noterer oss også at kvaliteten på bidragene dette året har 
tatt et kraftig steg fremover. Ifjor sendte de allerfleste inn 
musikk som var laget bare med et PC-lydkort. Denne gang er det 
mange flere som har brukt mer «skikkelig utstyr». Dette skyldes 
sikkert at prisene på profft musikkutstyr stadig blir lavere, slik 
at enda flere får råd til å anskaffe seg det. Resultatene låter i 
hvert fall svært bra! På side 19-35 presenterer vi alle vinner- 
melodiene! 

Hva så med de bidragene som IKKE harfått plass på årets 
musikk-CD? Gled deg: I neste nummer gir vi deg ytterligere en 
ekstra CD. Herfår du en gigasamling - med over 200 av låtene! — 
klar for å spilles på din egen PC! 

For øvrig er vår PC CD-ROM denne gangen utstyrt med en 
splitter ny meny, utviklet av Frode Greger Sivertsen. Den nye 
menyen er langt mer fargerik enn den gamle, men krever også 
kraftigere maskin. For at alle —uansett PC-type —skal kunne få 
fullt utbytte av vår CD-ROM, legger vi derfor både den gamle og 
den nye menyen på CDen — så kan du selv velge hvilken som 
passer best for deg. CD-ROMen byr på over 25 demoer av høs¬ 
tens toppspill, i tiUegg til vårfaste dose med Shareware, 
FREEyourmindWARE og verktøy. 

ITEKNO står vi på forfullt for å gi deg det aller beste i hvert 
eneste nummer. Igjen vil jeg minne om at vi svært gjeme mottar 
tips, forslag og ønskerfra dere. Hva vil dere lese om i bladet? 
Hva vil dere ha på CDene? Skriv til oss! 


MER KOMMER 17 . 


dere selv har laget. Send 
slike filer i vanlig post — 
ikke pr. email 


PS! 

Vi mottar gjeme demoer, 
bilder, musikk osv. som 
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TEHNOs CD-ROM 



og fargerik m 


megacoooooooole CD- 


TEKNOs CD-ROM har fått ny meny! CD-ROM- 
en vår blir nå enda mer brukervennlig, enda 
mer fargerik - og enda mer hørbar: Vår 
rykende ferske CD-meny har ikke bare fått en 
visuell ansiktsløftning, vi har også lagt inn 
bakgrunnsmusikk! 


AV INGE MATLAND 


Det er Frode Greger Sivertsen 
(bildet) som har konstruert den 



nye menyen på vår CD-ROM, og 
både han og vi andre i redaksjo¬ 
nen er spent på å høre hva dere 
synes om den! La oss med en 
gang ha sagt at den nye menyen 
krever en noenlunde kraftig mas¬ 
kin. Derfor har vi også lagt ved 
den gode, gamle menyen, slik at 
du fortsatt kan bruke den hvis 
den nye blir for krevende for den 
PCen du har. På grunn av dette 
har vi også tatt bort autostart 
fra CDen. Det betyr at du selv 
må velge hvilken meny du vil bru¬ 
ke, ved å dobbeltklikke på enten 
TEKNO- (NY MENY) eller WIN- 
MENU-ikonet (GAMMEL MENY). 


Hvis du opplever problemer 
med å kjøre den nye menyen, hø¬ 
rer vi gjerne fra deg, slik at vi 
kan rette eventuelle bugs til se¬ 
nere utgaver. Problemer kan mai- 
les direkte til support@tzsoft. 
no. 

Så til INNHOLDET på dette 
nummers PC-CD, directory for 
directory: 

3DART 

1 denne mappen finner du filer 
som hører til vår store serie om 
3D-programmering («Prinsippe¬ 
ne bak BSP», side 36). 

AMIGA 

Jepp, folkens - det rører på seg i 
Amiga-verdenen. Her presente¬ 
rer vi en demo av Napalm, et 
splitter nytt strategispill for Ami¬ 
ga. Det skal være ganske revolu¬ 
sjonerende! 

FREEMIND 

I denne seksjonen legger vi bl.a. 
filer fra demoscenen, men også 
nye, heftige screen savers og an¬ 
dre godbiter. I undermappen 
JAVA finner du denne gangen de- 
moen Flow fra gruppen Digital 
Nerds. 

GAMES 

TEKNOs spill-directory er stapp¬ 
fullt av demoer av høstens topp¬ 


spill - bl.a. mye motor-action: 

• Motocross Madness fra Mi¬ 
crosoft. Utrolig bra motorsykkel¬ 
spill. 

• MotoRacer 2 fra Electronic 
Arts. Motorsykkelspill med skik¬ 
kelig fartsfølelse. 

• Need for Speed 3 fra Elec¬ 
tronic Arts. Nyeste spill i denne 
serien. Svært bra grafikk! 

• Johnny Herbert’s GP 98 
fra Reality. Grand Prix-spill. 

• Sears fraVivid Image. Bilspill 
med morsom grafikk og 3Dfx-støt- 
te. 

• Montezuma’s Return! fra 

Utopia Technologies. Action- 
eventyr med bra 3D-motor. Ny¬ 
este oppdatering! 

• Lode Runner 2 fra Presage 
Software. Ny versjon av det klas¬ 
siske brettspillet. 

• Recoil fra Virgin Interactive. 
Actionspill hvor du kjører en high 
tech stridsvogn. 

• Kuba fra Patch Products. 
Brettspill. 

• Knlghts and Merchanls fra 

Interactive Magic. Sanntids-stra- 
tegispill som minner om Ages of 
Empires. 

• KKnD 2: Krossflre (Survi- 
vors demo) fra Melbourne Hou¬ 
se. Strategispill som kan minne 
om Red Alert. 

• Grim Fandango. Det aller ny¬ 
este eventyrspillet fra LucasArts. 
Bra, som vanlig! 

• Yannick Noah Great Courts 

3 fra Blue Byte. 3D-tennisspill 
(arrggghhh... demoen har fransk 
tekst). 

• Xenocracy fra Grolier Inter¬ 
active. 3D-actionspill fra ver¬ 
densrommet. 

• WarGames fra MGM Inte¬ 


ractive. Sanntids strategispill 
med 3D-grafikk. 

• Urban Assault fra Microsoft. 
3D-spill med blanding av strate¬ 
gi og action. 

• Total Soccer fra Live Media. 
Arkade-fotballspill som ligner på 
Kick-Off til Amiga. 

• Sensible Soccer ‘98 fra Sen¬ 
sible Software. Fotballspill. 

• Tribal Rage fra TalonSoft. Red 
Alert-klone med bikers og cy- 
borgs! 

• Small Soldiers - Squad 
Commander fra DreamWorks 
Interactive. Action-spill. 

• Slm-Fish 2: The flshies re¬ 
turn fra Psycho Software. Gjør 
PCen din om til et akvarium! 

• Tom Clancy’s Rainbow Six 
fra Red Storm Entertainment. 

• PopTriz 1.5 fra Henrik Holst. 
Tetris-klone. 

• People’s General fra SSL 

Strategispill. 

• Expendlble fra Rage Softwa¬ 
re. Rullende smakebit av Rages 
kommende action-spill. 

• Warlords III: Darklords 
Rlslng fra Red Orb Entertain¬ 
ment. Et bra strategi-/eventyr- 
spill. 

• Arsenal fra Tactical Softwa¬ 
re. Krigsspill. 



Monty on the Run. C64-klas- 
siker i ny utgave. Les mer om 
denne og andre musikkperler i 
artikkelen på side 14. 

QOOLE 

Filer som hører til Qoole-serien, 
som du finner på side 54. 

SW 

TEKNOs avdeling for sharewa- 



TEKNO 













TEHHOs CD-ROM 



PROBLEMER MED DEN N 
var CD-medarbeider MOR 
supports tzsoft.no! 


Mer enn 25 demoer med høstens toppspill 

- blant annet Motocross Madness, MotoRacer 2, Need for Speed 3, 
Xenocracy, Warlords III, Wargames, KKND 2, Sim-Fish 2, Small Soldiers, Lode 

Run ner 2, Urban Assault, Total Soccer, Peoples General +++ 


«ny pfi TEKNOs 


re. Les i detalj om alle filene du 
finner her, 1 oppslaget som be¬ 
gynner på side 8. 

UTILS 

Diverse nytteprogrammer, bl. a. 
nyeste utgave av ACDSee - for 
visning av bilder på PC-skjermen. 


NY 

menIy 


TASTATUROVERSIKT 

Fl: Disk-liste 
F2: Lyd av og på 

FILBEHANDLER 

Piltaster Bla opp og ned 
Enter: Kjør valgt fli 
Space: Tilsvarer spill av/ 
vis blide/pakk ut-knappen 
s velg sorteringstype 
(fllnavn/extenslon) 

SPETTET 

p: pause 
ESC: avbryt 

Venstre musknapp: Turbo 
(flere poeng - turbo- 
manlal - hvis du holder 
turbo inne hele tiden) 

Høyre musknapp: Pause 
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Høsten er over oss r og det er tid f ei lange iirnektfelder 
foran PCen. TEKNO presenterer her hele 14 entønente 
sharewareprogrammer - blant annettre forskjellig’?'* * 
virusbeskyttere. Bla om og les altom hva du finner i ^ 
SW-avdelingen på delte ndmmers CD-ROM! - * 
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TEHHDs CD-RDH 


Høstsalg i sharewareb 


Klart for en ny runde i 
sharewarebutikken. 
TEKNO plukker frem 
de mest spennende 
godbitene fra pro- 
gramskapernes reo¬ 
ler! Alle titlene vi 
skriver om her, finner 
du i SW-katalogen på 
CD-ROMen som føl¬ 
ger med dette num¬ 
meret av bladet. 

I AVBENGT-ÅKE OLOFSSON 


TrMO 


Vi starter med en 
liten og ganske ube¬ 
tydelig finesse for 
oss som setter pris på Tolkien og 
Ringenes Herre. Lord of the 
Rings Map (lotrmap.zip) er et 
digitalt kart over Midgard, den 
verden der sagaen utspilles. Skriv 
inn et geografisk navn fra even¬ 
tyret eller bla i rulleteksten for å 
finne det du leter etter. Kartet 
viser deretter nøyaktig hvor ste¬ 
det, fjellet eller floden ligger. 


vår verden forfølges av blant an- 
net datavirus og støvsugerselge- 
re. Jeg vet ikke hva vi skal gjøre 
med støvsugerselgerne, men det 
finnes takk og pris midler mot 
den andre farsotten! Anyware 
Antivirus for Windows 95 
(aew95.zip) kan bli din Gandalf, 
kjempende mot ondskapen. Med 
dette programmet kan du velge 
om du vil scanne zipfiler, startfi- 
lene og Windows systemfiler. For 
nyeste oppdatering av program¬ 
met, klikk på det banneret som 


kjører igang. Scan en spesiell en¬ 
het eller lag en førstehjelpdis- 
kett. For den registrerte bruke¬ 
ren finnes også et oppslagsverk 
om virus! Fremfor alt fremkaller 





KJfli www.helpvirus.com 


Click hero to get 
the latest update 


ANYWARE ANIIVIRUS for Windows 95 


H 


♦lætel» Plfs T& Eft'sfr[ 9|?1®I 


Scan A: 


Scan 


40 


Erft 


“S can ^Protection /Tools ^Information / 



Fiber herlige lyder når du fører 
muspekeren over de coole knap¬ 
pene. Tenk på det du, Norton! 

En tredje variant av virus- 
programmer er Quick Heal for 
95/NT (qh32e512). Du bør imid¬ 
lertid nøye deg med ett installert 
virusprogram om gangen. Ellers 
kan du rammes av irriterende 
programkonflikter. 



Du kan velge mellom engelsk 
og tysk versjon, men det er en¬ 
kelt å lage en ny språkprofil el¬ 
ler helt enkelt forandre en av de 
eksisterende. Bree heter jo tross 
alt fylke på norsk! 

Kartprogrammet er freeware. 

VIRUS 

Ringenes verden ble hjemsøkt av 
Sauron og ekle spøkelser, mens 


finnes i programvinduet. Via 
startmenyen får du en omfatten¬ 
de oversikt over valgmuligheter, 
tilgjengelig direkte fra startknap¬ 
pen. 

Fiber er bra for fordøyelsen, 
og programmet Fiber Anti Vi¬ 
rus (favwl22.exe) kan kanskje 
gjøre samme nytten for innma¬ 
ten i PCen din? Hvis du vil, kan 
Fiber starte hver gang Windows 


VASKE KAKER, 

VASKE KAKER... 

Eiendommelig mellomoverskrift, 
javisst, men jeg kunne ikke finne 
på noen bedre! Cache and Coo- 
kie Washer (iewasher.exe og 
nswasher.exe) heter et program 
som uten dikkedarer renser opp 
blant cookies og gjør rent i 
cachen. Programmet finnes i to 
versjoner, en for Explorer og en 
for Netscape. Demokratisk og 
bra, altså. I vinduet du får opp 
ved program start, velger du hvil¬ 
ke deler du vil vaske. Det går 
imidlertid ikke an å benytte funk¬ 
sjonen «Clean up Drop down 


menu». Den er bare til for regis¬ 
trerte brukere. Det samme gjel¬ 



der når du vil arkivere visse coo¬ 
kies, i sharewareversjonen kan 
du kun lagre én. Mange preiker 
dritt om cookies, men av og til 
kan de faktisk være bra å ha, 
eksempelvis hvis man benytter 
et passord på en viss site. For 
den som er interessert av disse 
finessene, gjelder det å betale 15 
amerikanske dollar. 

LA OSS KOMPRIMERE 

Komprimeringsprogrammer er 
blitt like alminnelig som Tetris- 
kloner eller fluer om sommeren. 
For å bevise denne påstanden 
presenterer jeg ytterligere en va¬ 
riant av zipping. I dette tilfellet 
heter programmet Cleverzlp 
(cleverziplOeng.zip). 

Med ett klikk kan du pakke 
eller pakke ut det meste. Klikk 
på en zipfil, og du får umiddel¬ 
bart opp innholdet i et Utforsker- 
vindu. Derfra er det lett å kom¬ 
me til enkeltvise filer, eksempel¬ 
vis en tekstfil som du føler sterkt 
for å lese. Cleverzip støtter dra- 
og-slipp, noe for øvrig alle zip- 
program med en viss selvaktelse 
gjør. 

Dessverre kan man ikke lage 
nye zip-filer eller gjøre tillegg til j 
eksisterende, for disse funksjo¬ 
nene krever at du registrerer din 
programkopi. Hmmmm... på en 
måte føles det trygt å gå tilbake 
til gamle, hederlige Winzip etter 
å ha vært utro med et annet kom- 
primeringsprogram... 

NEARSITE 

Kan man kalle en programvare 
for Nærsynthet? Neppe, men Ne- 
arsite (iens32.exe) kommer 
snublende nær. Nearsite er et in- 
ternetprogram som gir deg til- 
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TEHNOs CD-ROM 


utikken 


Lord of the rings Map • Anyware Antivirus 
• Fiber Anti Virus • Quick Heal 
• Cache and Cookie Washer • Alexa 
• Servant Salamander • KeyText • Macro Magic 
• Out of Context • Aros Magic Checkers 
• Aros Magic Reversi • Skip98 • Championship Spades 


gang til en mengde channels. Dis¬ 
se kanalene er internetsider som 
du automatisk kan laste ned til 
din egen harddisk. Markér de 
channels du vil laste ned auto¬ 
matisk ved neste surfetur, og stu¬ 
der deretter disse offline. 

I programmet finnes ved star¬ 
ten en mengde channels å velge 
mellom. Europeiske og amerikan¬ 
ske aviser, nyhetsformidlere som 
har spesialisert seg på teknikk, 
datamaskiner, sport m.m. Samt 
en hel de ulike søkeverktøy. Hvis 
tilbudet ikke passer deg, kan du 
enkelt føre inn egne kanaler. 

Et nær beslektet program er 
WebSnake (snakel23.exe), ver¬ 
dens beste offline-leser (ifølge 
produsentene, i alle fall). Selv 
synes jeg at Nearsite er lettere å 
bruke. 

Programmet gjør det mulig å 
lage en kopi av en website på din 
harddisk, noe som altså gir deg 
mulighet til offline-lesing. Near¬ 
site fungerer i 30 dager, og kos¬ 
ter 30 dollar hvis du vil fortsette 
å benytte deg av webormer. 

ALEXA 

Her har vi enda et program som 
er laget for å gjøre surfeturene 
lettere. Alexa (alexasetupHn.- 
exe) er et navigeringshjelpemid- 
del som fungerer sammen med 
browseren din, det finnes støtte 
for både Explorer og Netscape. 
Blant funksjonene kan nevnes 
«Where you are» som gir deg info 
om den siden du for øyeblikket 
besøker. For eksempel hvem som 
er ansvarlig for siden, hvor man¬ 
ge som besøker den og hvor mye 
de besøkende setter pris på den. 

«Where to go»-avdelingen gir 
deg tips om hvor du kan surfe 
videre etter å ha besøkt en viss 
side. Du behøver bare å klikke 
på navnet i Alexa-vinduet. Anbe¬ 
falingene påstås å basere seg på 
analyse av tidligere surferes 
praksis... 

Det finnes dessuten en Arhi- 
ve-knapp som ved sjeldne anled¬ 
ninger kan være bra å ha. Når 
denne knappen lyser, finnes en 
kopi av siden på Alexis server. 
Bra hvis du får opp den forhatte 
«404 — Not Found»-teksten. 

Til slutt har du direkte til¬ 
gang til noen oppslagsverk på 
nettet. Klikk på «EB»-knappen, 
og du kan skrive inn det ordet du 


vil ha mer informasjon om. Du 
kan velge mellom Encyclopaedia 
Britannica Online, Mer ria m- 
Webster's Dictionary, Merriam- 
Webster's Thesaurus og Britan¬ 
nica internet Guide. 

Som om ikke dette var nok, 
kan du til og med få uttrykt om 
du synes de sidene du besøker 
er bra eller dårlige. Når et til¬ 
strekkelig antall personer har av¬ 
lagt sine stemmer, kan du se sta¬ 
tistikk på dette. Kult. 

Alexa og dets service er helt 
gratis, den betales takket være 
de små bannerne som dukker opp 
i Alexas programvindu mens du 
surfer. Ikke i browseren, altså! 
Bare i Alexa-vinduet! 

SALAMANDER 

For dere som av en eller annen 
grunn ikke liker Microsofts fil- 
håndtering, finnes mange alter¬ 
nativer. Hvis du ikke har angst 
for å slippe et krypdyr inn i hard¬ 
disken din, kan Servant Sala¬ 
mander (salami51 .zip) være en 
mulighet til fornyelse. Program¬ 
met er freeware som passer både 
Win 95 og NT. Det er lite (under 
400 kb), raskt og lett å håndtere. 
Til det ytre minner det om Nor¬ 
ton Commander og Windows 
Commander, dvs. det har to 
vinduer åpne. Salamander støt¬ 
ter dra-og-slipp. Høyreklikk gir 
deg en meny, og alle funksjoner 
kan koples til hurtigkommando- 
er. Hvis du vil kaste unødvendige 


filer direkte, uten at de først mel¬ 
lomlander i søppelbøtten, kan 
dette stilles inn. Default er imid¬ 
lertid at de havner i bøtten. 

Du kan filtrere bort filer du 


ikke har lyst å se på m.m. Ser¬ 
vant Salamander kommer fra 
Tsjekkia. 

AUTOTEXT 

Vi går videre blant hyllene i sha- 
rewarebutikken og finner en gjen¬ 
glemt kartong, blåser av støvet 
og oppdager at dette program¬ 
met heter KeyText (ktextl 1 6.- 
zip). KeyText kan med fordel bru¬ 
kes av den som av en eller an¬ 
nen ubegripelig grunn vil ha et 
helt tekstavsnitt for hånden for 
videre bruk omigjen og omigjen. 
Du skriver bare inn teksten i Key¬ 
Text, og deretter kan du klistre 
den inn så mange ganger du vil. 
Jeg tror ikke det går an å lime 
teksten inn i Quake 2, selv om 
det kanskje hadde vært gøy. Lag 
hotkeys av dine favoritt-tekster, 
et knappetrykk og du har hele 
Gros memoarer klistret inn i ditt 
Word-dokument! Du kan velge 
mellom umiddelbart å plassere 
teksten inn på rett sted, eller du 
kan la datamaskinen «skrive» inn 
teksten bokstav for bokstav. 

KeyText plasserer et ikon i 
aktivitetsfeltet og ligger alltid lett 
tilgjengelig der. Med et venstre- 
kikk kan du velge mellom dine 
forberedte tekster. Med et høy¬ 
reklikk får du tilgang til øvrige 
kommandoer, for eksempel for å 
gå inn og editere tekstene. 

I tillegg til denne hovedfunk¬ 
sjonen finnes noen ytterligere fi¬ 
nesser. Still inn KeyText med dets 


timer, og la et bestemt program 
eller en bestemt tekst komme opp 
til et bestemt tidspunkt. Fyll inn 
passord automatisk og smerte¬ 
fritt. KeyText inneholder fem 


passordnivåer som gir det mulig¬ 
het til å beskytte dine lagrede 
kodeord, kredittkortnummer m.m. 
Du kan stille det hele inn slik at 
programmet aktivieres hver gang 
du benytter en Windows-funksjon 
for å kopiere tekst. 

Opp til fem ulike tekster kan 
lagres samtidig i dette utmerke¬ 
de programmet. For den regis¬ 
trerte brukeren finnes 26 mulig¬ 
heter! Programmet inneholder 
enda flere funksjoner som jeg har 
tenkt å la deg selv finne frem til. 
Copy and Paste, folkens! 

Mer makrosomheter kommer 
her. Dere er kanskje en smule 
skeptiske til saker som dette, med 
tanke på makrovirus som farer 
omkring våre ører og comporter. 
Men jeg har prøvet disse pro¬ 
grammene, og såvidt jeg forstår 
har PCen min det stadig helt ut¬ 
merket (med unntak av et snev 
DOS-feber). 

Macro Magic (mmagic.exe) 
er et riktig hyggelig program som 
lar seg kople til stort sett hvilken 
som helst handling til ett taste- 
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trykk. Spill inn makroer, spill inn 
musbevegelser, åpne program¬ 
mer, send email - ja, du kan gjø¬ 
re nesten hva du vil bortsett fra 
å bytte prosessor eller gå en tur 
med hunden. 

Med programmet følger flere 
ferdige makroer som du kan be¬ 
nytte, men det er svært enkelt å 
lage dine egne. En wizard holder 
deg i hånden og leder deg smer¬ 
tefritt gjennom prosessen. Du har 
30 dager på deg til å bli avhengig 
av programmet, deretter opphø¬ 
rer det å fungere. 

OUT OF CONTEXT 

Ahhhhh, av og til blir harddisken 
min oversvømmet på grunn av all 
denne Shareware. Det er tøfft, 
men gud (eller snarere sjefredak¬ 
tøren) har gitt meg et oppdrag 
som jeg må fullføre for enhver 
pris. Ett i mengden er Out of 
Context (ooc.zip), et program 
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DIR 
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DIR 
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som antakelig kan stappes inn i 
boksen Shell Extensions, en ut¬ 
videlse av det eksisterende gren¬ 
sesnittet. Out of Context gjør ikke 
mye vesen av seg. Det venter høf¬ 
lig til det behager deg å høyre- 
klikke på en fil eller en mappe i 
Utforskeren. Da popper det opp 
en hel mengde forskjellige mu¬ 
ligheter for deg til å håndtere den 
enheten du har valgt. Du kan 
åpne et nytt Utforskervindu med 
valgt mappe som utgangspunkt, 
eller kopiere eller flytte til en av 
deg valgt mappe eller enhet. Du 
stiller lett inn hvilke enheter og 
mapper du vil kunne flytte saker 
til. Du kan komprimere eller ek¬ 
spandere eller starte en DOS- 
prompt inne i en aktuell mappe. 
Mange nyttige saker, som dessu¬ 
ten er svært lett tilgjengelige. 

Out of Context er produsert 
av Hace Software, og en regis¬ 
trering koster 30 dollar. 

DAM 

OK, nå kjører vi litt spill - det 
nyttige får vente. Aros Magic 
Checkers (AMCheckers.exe) er 
et hyggelig spill fra utviklerne 
Aros Magic. Etter at du har star¬ 
tet den selvutpakkende filen star¬ 
ter programmet automatisk, me¬ 
get brukervennlig. 

Du har fire ulike vanskelig¬ 
hetsgrader samt mulighet til å 
spille mot en menneskelig mot¬ 
stander. Grafikken er fin. En kort¬ 
fattet hjelpefil følger med, og et¬ 
tersom reglene i Dam er meget 
enkle er det heller ikke behov for 
noen diger hjelpefil. 

Hvis du blir sugen på en re¬ 
gistrering, kan du gjøre dette di¬ 
rekte online. Fra samme sted 
kommer Aros Magic Reversi 


(AMReversi.exe). Reglene i Re¬ 
versi, som iblant kalles Othello 
(eller om det er Othello som 
iblant kalles Reversi?) er så en¬ 
kle at det tar omtrent 11,7 sek¬ 
under å lære dem, men det kan 
ta evigheter å bli en dyktig Othel- 
lo-spiller. Du vet sikkert hvor¬ 
dan det går til, ring inn din mot¬ 
standers brikker og konverter 
dem til din egen farge. Den som 
har flest brikker når spillbrettet 
er fylt, vinner. 

AM Reversi minner mye om 
AM Checkers av utseende. Selv¬ 
utpakkende fil osv. Men i Rever¬ 
si kan du bare spille mot PCen 
på det letteste nivået. Vil du ha 
tøffere motstand, må du betale. 

SKIP98 

Og hva er nå Skip98 (skip98.- 
zip)? Er det et program så lar 
våre datamaskiner hoppe over 
1998 for at vi fortere skal kom¬ 
me frem til det dramatiske årtu- 
senskiftet? Neida, det er et kort¬ 
spill som er klart inspirert av det 
populære kortspillet Skip-Bo. 
Skip98 er freeware. 

For å lære deg spillet, kan 
du lese den omfattende hjelpefi¬ 
len eller prøve deg frem etter å 
ha studert den medfølgende rul¬ 
lende demoen. Skip98 er et tom- 
annspill der PCen er din motstan¬ 
der. Kortstokken består av 164 
kort, 144 kort i valørene 0 til 12 
samt 18 jokere. Du kan også spil¬ 
le Skip98 over Internet, og na¬ 
turligvis er det mulig å chate un¬ 
der spillets gang. Du kan finne 
andre Skip98-spillere på adres¬ 
sen http://www.biosys.net/pa- 
blo/sldp98/skiplist.html. Her 
finner du også instruksjoner om 
hvordan du selv registrerer deg 


som Skip98-spiller. Hvis du bru¬ 
ker ICO kan du også benytte det¬ 
te programmet for å spille. 

For øvrig behøver dette spil¬ 
let DirectX for å fungere, men 
det har vel de fleste Win95-sla- 
ver allerede installert? 

Når du har begynt å spille er 
det vanskelig å slutte, til tross 
for at det ikke finnes en eneste 
morsom lydeffekt. 

CHAMPIONSHIP 

SPADES 

Jeg taper nesten bestandig i kort¬ 
spill, men likevel kan jeg ikke hol¬ 
de meg borte fra den 52-hodede 
kortstokken, den kan være me¬ 
get fascinerende! 

På regnfulle dager er det ikke 
dumt med et lite kortspill. Cham- 
pionship Spades er et spill med 
massevis av innstillingsmulighe- 
ter. Å velge mellom de seks van¬ 
skelighetsgradene og stille inn 
allmenne regler, som for eksem¬ 
pel hvilken sum som skal bety 
seier, er bare toppen av isfjellet. 
Du kan stort sett innstille og en¬ 
dre hva som helst. 

Andre kjekke innslag er MIDI- 
musikken som underholder un¬ 
der spillets gang. Også denne kan 
innstilles og reguleres i det uen¬ 
delige. Du kan velge mellom åtte 
dataspillere, og disse kan dess¬ 
uten forandres etter dine ønsker. 
Endre navn, dyktighet, minne og 
agressivitet. I tillegg til dette, kan 
du også velge mellom 15 bak¬ 


grunner, 14 kortstokker og 104 
lyder! 

For den statistikkforheksede 
kan meldes at alle resultater ar¬ 
kiveres, slik at du kan se hvor¬ 
dan du øker antallet seire mer 
og mer (eller tvert imot!). Det 
går også an å spille cutthroat, 
dvs. uten medspillere. 

Grafikken, da? Tja, den hol¬ 
der ikke den høyeste standarden 
vi er blitt vant til i dag. Den ser 
ganske hjemmelaget ut, amatør¬ 
messig. Men til tross for dette 
minuset, er det en bra konverte¬ 
ring av et kult kortspill. 

Alt dette får du for ringe 29 
dollar. Spillet opphører å funge¬ 
re etter 30 dager. Alt for lite, 
Champ Spades er nesten garan¬ 
tert avhengighetsfremkallende! 

DOWNLOAD 

For dere som har Internet (og 
det har vel snart de fleste) fin¬ 
nes mange siter der man kan hen¬ 
te programmer. FreewareVVeb 
er en ny site der du kan laste 
ned freeware fra Sunets eminen¬ 
te server. Programmene er opp¬ 
delt i kategoriene Desktop Tools, 
Desktop Themes, Desktop Wall- 
papers, Games, Graphics Tools 
<S Viewers, Internet Apps & To¬ 
ols, Site Search, Screen Savers, 
Text Utilities & Editors, Utilities 
og nyheter. 

Du finner disse godsakene på 

http://ftp.sunet.se/freewa- 

re95/. 
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Coca-Cola Norge ønsker å diskutere 
markedsføring med deg! 

71 ønsker at din hverdag og det du 
er opptatt ar, skal f& størst mulig 
betydning for markedsføringen av 
verdens største merkevare* 

Derfor vil vi gjerne at du skal 
dele en dag sammen med oss. Du vil 
få anledning til å se hvordan 
Coca-Cola Norge og Publicis 
reklamebyrå jobber med markedsføring, 
samt komme med dine innspill til 
hva du synes er viktig. 

Tinnerne vil motta kr* 7 500*- og 
få muligheten til å komme til Oslo 
for å møte Coca-Cola Norge AS 
4* februar 1999* 


Alt du behøver å gjØre er å sende 
oss et postkort med navn og adresse. 
Vi vil da sende deg noen spørsmål 
om Coca-Cola som vi vil du skal 
besvare. Når vi skal velge ut de 
fem vinnerne» vil vi legge vekt på 
kreativitet i besvarelsen* Andre 
deltakerregler vil du motta når vi 
sender deg spØrsmålsskjemaet. 

Send ditt navn og adresse på et 
postkort til: Coca-Cola Norge AS. 
PB 460. 1471 Skårer 

Merk kortet med "Teens” 

Postkortet må vsre 
oss i hende innen 
15* desember 1998. 
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Pil IIP nUSIKH-CDI 

Fra High Technology Publishing Ltd. kommer 
det jeg vil kalle 90-tallets mest nostalgifylte 
CD. 15 klassiske Commodore 64-låter er re¬ 
produsert med moderne utrustning, og finnes 
nå på musikk-CDen «Back in Time». 


I AV ANDREAS WALLSTROM 


TrWO 


En gang i tiden var 
datamusikk en vits, 
men hånd i hånd 
med datateknologiens utvikling 
ble lyd-chipene stadig mer avan¬ 
serte, og mulighetene til å skape 
bedre musikk ble flere. Samtidig 
ble en ny generasjon musikere 
født, hvorav mange i dag - tross 
sin globale anonymitet - anses å 
være legender. De kunne med all 
sannsynlighet blitt verdensbe¬ 
rømte artister og fylt arenaer 
overalt. Saken var bare den at 
de skapte sine verk på hjemme- 
datamaskiner, og ikke i innspil- 
lingsstudioer. 

Rob Hubbard, C64ens mest 
kjente personlighet, fikk sjansen 
til å spille inn en singel i 1987, 
men på grunn av diverse copy- 
righttrøbbel ble det aldri noe av. 
Hubbard flyttet til USA for en jobb 
hos Electronic Arts, og singelpla- 
nene ble lagt på hyllen. 

Commodore 64 ble solgt i 20 
millioner eksemplarer verden 
over, og var den datamaskinen 
som ut fra et rent tids- og utvi¬ 
klingsperspektiv klarte å holde 
seg levende lengst av alle. At en 
CD som denne kommer nå, er 
ikke overraskende. Nostalgien går 
på høygear, og det kryr av C64- 
relaterte siter på Internet. 

Mannen bak «Back in Time» 
heter Chris Abbott, en 28-årig 
C64-fanatiker, som en dag ga opp 
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Chris Abbott 

å håpe på at de gamle komponis¬ 
tene skulle ta saken i egne hen¬ 
der og slippe en CD med nypro¬ 
duksjoner av sine gamle låter. 

- Jeg begynte å lage egne 
MIDI-Iåter, ble god på dette og 
fikk lov av et tysk plateselskap 
til å produsere en kommersiell 
CD, forteller Abbott til TEKNO. 
Han valgte imidlertid til slutt å 
slippe CDen på sitt eget selskap 
High Technology Publishing iste¬ 
denfor. 

Man må beundre hans mot. 
Å gi seg løs på låter som mer 
eller mindre er kult-forklarte, er 
å utfordre skjebnen. Men Abbott 
har lykkes i å gjenskape stem¬ 
ningen i disse gamle klassikerne 
på en meget imponerende måte. 
Det er jo ikke et tilfeldig sammen¬ 
rask av gamle MIDI-Iåter vi snak¬ 
ker om, men nyinnspillinger ved 
hjelp av en samling Yamaha- 
synther, diverse studioutrustning 
og naturligvis massevis av data- 
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HØR SELV; Låten «Monty on tite Run» 
ligger i MP3-mappen på CD-ROMen 
sorn følger med dette 1EKNO! 


utstyr. Resultatet er en 15 låters 
CD som strekker seg et godt styk¬ 
ke over 70 minutter. 

Hvordan har han lykkes i å 
gjenskape den der spesielle fe¬ 
elingen, den som vanligvis bare 
SID-chipen (C64ens lydchip) kan 
skape? Hva var det han egentlig 
gjorde? 

- I enkelte deler av låtene 
var jeg tvunget til å ta melodier, 
vibrato og pitchbends direkte fra 
originalen. Det var jo disse tre 
elementene som preget kompo¬ 
nistenes særegne stil. Noen de¬ 
ler samlet jeg, fordi det var en 
risk for at de ellers ville låte ille, 
sier Abbott. 

Det var rett og slett for van¬ 
skelig å gjenskape atmosfæren 
uten hjelp fra SID-prosessoren. 

Av låtene er etter min me¬ 
ning «Auf Wiedersehen Monty», 
«Monty on the Run» og «Delta 
Victory» best, de likner origina¬ 
lene. Men det føles helt riktig at 
Abbott har lagt inn endel nye idé- 
er, som for eksempel en akustisk 
gitar i «Rambo ... First Biood 
Part II». «Thing on a Spring» duf¬ 
ter calypso, og det er moro! 

Finnes det noe ved «Back in 
Time» som er dårlig? Ja, ved si¬ 
den av alt bra, finnes booklet'en, 
der harmonien mellom tekst og 
bilder fullstendig uteblir. Innhol¬ 
det er OK, men det ser billig ut. 

Volum to, som når dette skri¬ 
ves har nådd planleggingsstadi¬ 
et, ser ut til å bli en verdig opp¬ 


følger. 

- Vi kommer til å få hjelp av 
blant andre Tim Follin og Fred 
Gray, og forhåpentligvis også av 
Rob Hubbard og Martin Gaiway. 
Låter vi planlegger å inkludere, 
er «Knuckebusters», «Comic 
Bakery» og «Kentilla», forteller 
Abbott. 

På TEKNOs CD-ROM finner 
du låten «Montyon the Run», som 
en smakebit på hva «Back in 
Time» kan tilby. Vi har dessuten 
tre eksemplarer av CDen som vi 
ønsker å gi bort. Send bare et 
postkort eller en email til TEK- 
NO-redaksjonen med begrunnel¬ 
sen for at vi skulle gi en av CD- 
ene til nettopp deg. De tre beste 
forslagene belønnes, og vinnerne 
presenteres i neste nr.! 

Hvis du ikke vinner en av 
CDene, kan du på www.c64au- 
dio.com finne mer informasjon 
om hvordan du kan bestille pla¬ 
ten. 
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Kommer 25. september! 




Ditt oppdrag: Du skal overta identiteten til IMF byråets beste spion, 
spesialagenten Ethan Hunt. Med hjelp fra dine oppdragsgivere, utallige våpen og 
spesielle hjelpemidler må du utfore de hemmelige oppdragene. SAMME HVA SOM 
SKJER! Husk: du er undercover og ma operere i det skjulte. Muldvarper og 

forrædere moter du selvfølgelig og det gjelder å 
TMF cactect r— — a tra varsomt. Benytt deg av din hoye intelligens 

_- _ _ .. _ _ _... q I ncn nnr\na\;Dna n nacc a o ho Hot ra+td 


MOST P0WERFUL 

GAMES C0NS01E 0N EARTH 


for å lose oppgavene og pass pa å ha det rette 
våpenet klart. 







LATER SON 


Rekk opp hånden, alle dere som synes at ingenting 
lyden fra C64s «SID» (Sound Interface Design) chip! 


I AV BJØRN A. LYNNE 

C mr Mange av oss husker vel 
**■ mesterverkene som Rob 
Hubbard, Martin Galway, Dave 
Whitaker og andre legendariske 
C64-musikere klarte å komme 
opp med, ved bare å bruke tre 
lydkanaler og ingen samples. Nå 
har lyd-chipen fra C64 gjenopp¬ 
stått, i en flunkende ny synthesi- 
zer ved navn SidStation. 

Nok en gang er det noen lu¬ 
ringer fra Sverige som har fått 
idéen. De laget nemlig denne 
synthen som et skoleprosjekt! Det 
var to fyrer fra Chalmers univer¬ 
sitetet i Gøteborg som fikk lyst 
til å lage en ordentlig synthesi- 
zer basert på C64-lyden. For selv 
om synthesizere er blitt utviklet 
i både digitale og analoge retnin¬ 
ger siden C64s glansdager, så har 
ingen har gjort noe mer i den 
stilen som SID-chipen hadde. 


Etter diverse prototyper, er 
nå den ferdige synthen her. Den 
ser ut som en slags mellomting 
mellom en trommemaskin og en 
analog synthesizer. Den har full 
MIDI-support, pluss knotter og 
skruer som du kan skru på for å 
«farge» lyden mens den spiller. 
Den har tre stemmer, akkurat slik 
som C64en hadde. Denne nye 
synthen gir deg lyden akkurat 
som fra en C64, men fordi du 
har direkte kontroll over filtre og 
oscillatorer så kan du også «vri» 
lyden på litt andre måter. Du kan 
derfor vente deg å få høre en del 
lyder som du aldri tidligere har 
hørt fra C64, selv om maskinva¬ 
ren i prinsipp var i stand til å 
produsere alle disse lydene. 

Så hvorfor lage en egen synth, 
hvorfor ikke bare koble opp en 
ordentlig C64 i studio? Hvis du 
skal bruke en C64 som en synt¬ 
hesizer i studio, så må du først 
få ordnet en eller annen MIDI- 


sak slik at datamaskinen forstår 
sequenceren din, og spiller det 
den får beskjed om. Deretter må 
du ha et fjernsyn, slik at du kan 
se hva du driver med. Så må du 
ha disketter eller kassetter til å 
lagre ting på. Dette blir bare rot. 
SidStation-synthen har alt dette 
innebygget. Den har et display 
hvor du kan lage lydene dine, og 
den har innebygget minne til å 
lagre de lydene du har kommet 
opp med. Alt i alt de samme funk¬ 
sjonene som f. eks. en BassStati- 
on eller en hvilken som helst an¬ 
nen moderne analog synthesizer 
- men den låter akkurat som C64! 
Annerledes, spennende, ny og 
gammel på samme tid - og ikke 
minst, utrolig gøy! 

Synthen lages etter sigende 
bare i et svært begrenset opp¬ 
lag, så kan dette bli et skikkelig 
samleobjekt? Kommer denne til 
å selges for 50.000 kroner om 
20 år? Ikke vet jeg, men i dag 


koster den i hvert fall 4.000 kro¬ 
ner. Produsentene snakker om å 
lage det første opplaget på kun 
10 stk. i en spesiell farge, slik at 
den blir enda mer egenartet. I 
skrivende stund sier produsen¬ 
tene at synthen er klar for salg 
om «noen uker», så det betyr vel 
at innen du leser dette, så skal 
det være mulig å kjøpe den. Hvis 
du har en gammel C64 liggende, 
så kan du til og med nappe ut 
SID-chipen (det er den det står 
«6581» på), og kjøpe synthen 
uten selve SID-chipen installert; 
da kan du få den ca. 300 kroner 
billigere. 

Hvis du vil ha mer informa¬ 
sjon, så let opp gutta bak pro¬ 
sjektet på http://www.sid- 
station.com eller send email til 
info@sidstation.com. Har du 
ikke Internet eller email, så skriv 
til; Daniel Hansson, LFO Media, 
Richertsgatan 2C-3203, S-412 81 
Gøteborg, Sverige. 



Ny versjon av Cakewalk Pro Audio 


Det populære MIDI- og audio sequencer-programmet Cakewalk Pro 
Audio er kommet ut i ny version: 7.0. De to store rivalene blant 
MIDI-sequencere er Cakewalk og Cubase. Mens Cubase nok er den 
mest brukte sequenceren i Europa, har Cakewalk alltid hatt overta¬ 
ket i USA. Det nye i versjon 7.0 av Cakewalk er blant annet mulighe¬ 
ten til å ha flere prosjekter (sanger) åpne på én gang, slik at det er 
lett å kopiere biter mellom forskjellige prosjekter, og for de schizo¬ 
frene, å jobbe med flere melodier samtidig. 

Andre forbedringer inkluderer blant annet en ny skjerm som 
kalles «console»-bildet, som ser ut som en mixing-desk med spaker 
og knapper, hvor du kan justere volum, effekter, opptak osv. av flere 
spor på én gang. De innebygde effektene som reverb, chorus, delay 
osv. er også forbedret, slik at de nå - ifølge Cakewalk-produsentene 
- tar mindre ressurser fra PCen. 

Sjekk http://www.cakewalk.com for alle detaljene. 

| SEQUENCERI FORBEDRET UTGA VE: Cakewalk V7. 
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TEKNOs medarbeider Bjørn Lynne tar pulsen på musikk-scenen. Her 
forteller han om fire spennende nyheter som kan gjøre livet lettere 
for alle som jobber med databasert musikk. På neste side følger han 




Har du lyst til å kjøpe en ekstern vocoder i rack-mount format, 
så sjekk for eksempel F.A.T. PCP330 på http:/Avww.turnkey. 
uk.com/outboard/pcp330.8html. Har du lyst til å bygge en 
selv, så kan du kjøpe et byggesett for 6710-vocoderen fra Paia 
(http://mvw.pala.com) til drøyt 1000 kroner. Hvis du vil gjøre 
det med bare programvare og et helt vanlig PC lydkort, så sjekk 
Cylonix Vocoder på http://www.hlt8quad.com/8mm/program8/ 
CYLONIX_Vocoder/. Denne er Shareware. Du finner en liste 
med spesifikasjoner på mange forskjellige vocodere på http:// 
www.geocltle8.com/Sun8etStrlp/Back8tage/9896/ 
vocoder.html. 


Et stort problem for de firmaene som lever av å lage maskinvare- 
baserte synthesizere, effektbokser og lignende, er at de PCene nå 
er blitt så kraftige at de rett og slett kan overta jobben fra slike 
produkter. Ta for eksempel den nye software-voeoderen fra Cylo¬ 
nix. Den koster bare 30 dollar å registrere, og den gjør den 
samme jobben som en ekstern vocoder som koster mange tusen 
kroner! 

Hva er en vocoder? Husker du bandet Kraftwerk? Eller ELO? 
De merkelige robotaktige stemmene som ofte dukket opp i deres 
musikk er laget av en vocoder. Den tar imot to lydsignaler på én 
gang - en stemme og en synthesizer - og i andre enden kommer 
stemmen ut som en kul robotstemme. Dette bruktes mye på 
70-tallet, da teknologien var helt ny. Nå er de begynt å bli popu¬ 
lære igjen. Den unike lyden av en vocoder er veldig hipt i techno- 
og trance-musikk for øyeblikket. 


opp med en fersk rapport fra 
lanseringen av de splitter nye 
Soundblaster-kortene..! 


KONVERTERER LYDER 



Det er synd at det skal være så 
mange forskjellige formater å 
lagre lyder og samples på. Hvis 
du har et sample på PCen, så 
er det ikke alltid like greit å få 
brukt samplet på den ordentli¬ 
ge sampleren din - eller om¬ 
vendt. Eller om kompisen din 
har et kult sample som du har 
lyst til å bruke, så blir det bare 
tull hvis du har Akai og kompi¬ 
sen din har Roland. Men ikke 
gi opp alt håp. En sample-gal 
svenske ved navn Markus Jons- 
son har laget programmet 
«Awave» som konverterer 
samples til og fra omtrent alt 


som finnes av formater. Sound- 
fonts, Roland. Akai. Yamaha, 
Emu, Kurzweil og hundrevis av 
andre sample-formater går lett 
som bare det inn og ut av Awa¬ 
ve. Og ikke bare selve sample- 
ne - Awave klarer også å ta 
vare på spesielle attributter 
som keyboard-splits, velocity- 
splits og alt mulig slikt. Dette 
programmet er uunnværlig for 
alle som jobber med samples. 

Programmet er Shareware, 
koster 52 US$ (ca. 400 kroner) 
å registrere, og er tilgjengelig 
fra httpy/hem. pa88agen.se/ 
fmj/fmjsoft.hlml 
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SB PCI-64, SB Live! og SB EAPS er rett rundt hjørnet. Vår medarbeider i England har vært hos 
Creative Labs og sniffet opp forhåndsinformasjon om det nyeste i PC-lyd! 


Soundblaster EAPS 


I AV BJØRN A. LYNNE 

Soundblaster har mer eller min¬ 
dre vært standarden for lyd på 
hjemme-PCer helt siden det før¬ 
ste 8-bits Soundblaster-kortet 
kom ut på 80-tallet. Siden den 
gang har lydkvaliteten steget 
trinnvis. Først var det Sound¬ 
blaster, så fulgte Soundblaster 
Pro, Soundblaster 16, Sound¬ 
blaster AWE32 (som var det før¬ 
ste til å bruke «SoundFont»-tek- 
nologien), og endelig Soundblas¬ 
ter AWE64. 

Steget fra Soundblaster 16 
til AWE-serien var ganske ve¬ 
sentlig, for det var første gang 
vi fikk lydkort som hadde RAM 
installert på kortet. Det innebar 
at vi kunne bruke våre egne 
samples og lage MIDI-instrumen- 
ter av dem. Men problemet var 
bare at det var så lite minne å 
ta av. Standard 512 kb med RAM 
er som kjent langt fra tilstrekke¬ 
lig. De som ville bruke lydkor¬ 
tene til å lage egen musikk, måt¬ 
te kjøpe ekstra minneoppgrade- 
ringer til lydkortene. På AWE32 
var ikke dette så ille, for dette 
kortet kunne bruke standard 
RAM-brikker som er billige. På 
AWE64 ble det verre, for denne 
gangen hadde Creative Labs 
(som lager Soundblaster) be¬ 
stemt seg for å gjøre det van¬ 
skelig for folk ved å lage AWE64- 


kortet slik at du måtte ha spesi- 
alproduserte RAM-utvidelser 
som bare Creative Labs selv la¬ 
get. Og disse er både dyre og 
vanskelig å få tak i. 

HØSTENS NYE KORT 


Creative Labs presenterer i høst 
tre splitter nye Soundblaster-mo- 
deller. Den billigste heter Sound- 



SB Live! 


blåster PCI-64, og er først og 
fremst beregnet for de som vil 
bruke kortet til spill. I tillegg 
kommer også SB Live!, som er 
et kombinasjonskort for både 
spillfreaks og hobbymusikere. 
Helt på toppen av stigen troner 
Soundblaster EAPS (forkortelse 
for Emu Audio Production Stu¬ 
dio), som ifølge Creative Labs er 
et helprofesjonelt lydkort. 

Den største forskjellen mel¬ 
lom de gamle AWE-kortene og 
den nye serien, er at produsen¬ 
ten nå har sluttet å sette RAM 
på lydkortet. Driver-program- 
varen er forandret slik du nå kan 


bruke PCens RAM til å lagre 
SoundFontene dine. Systemet 
kalles DynaRam, og tillater bruk 
av opptil 32 MB SoundFonts. 

En annen nyhet, som gjelder 
SB Livel-kortet spesielt, er at 
lydkortet nå er utstyrt med mye 
kraftigere prosessorer for å 
håndtere mange lyder på én 
gang, gjerne også lyder med for¬ 
skjellige sample-rates. Et pro¬ 
blem med alle lydkort hittil, har 
vært at PCen har måttet mixe 
all lyden før den sendes til lyd¬ 
kortet. I tillegg har det vært så å 
si umulig å spille av flere 
samples som har forskjellige 
sample-rates samtidig. 

Nå kan PCen sende hele su¬ 
lamitten direkte til SB Livel-kor¬ 
tet, som så sørger for all mik¬ 
sing og lydprosessering. Kort 
sagt: Mer og bedre lyd i spill! 

EAX 

En annen nyhet er EAX - eller 
«Environmental Audio eXtensio- 
ns». Dette er en teknologi som 
spillutviklere kan bruke til å mo¬ 
dellere lydeffekter i forhold til 
de omgivelsene spilleren be¬ 
finner seg i. De som lager de 
forskjellige områdene i spillet 
kan angi hva slags materiale som 
er i veggene, hvor høyt det er 
under taket, hvor lang tunnelen 
er osv. Når du hører lyden av 
skudd eller føtter som løper på 


gulvet eller hva som helst, så vil 
du også høre at lyden får riktig 
romklang i forhold til omgivelse¬ 
ne rundt spilleren. Eller hvis det 
er et bilspill og du kjører gjen¬ 
nom en tunnel, så vil det også 
virkelig høres ut som du kjører 
gjennom tunnelen. Hvis du ten¬ 
ker over det, så kan dette ha en 
ganske stor innvirkning på rea¬ 
lismen i mange spill. Mange spill¬ 
utviklere har allerede planlagt å 
bygge EAX-teknologien inn i alle 
kommende PC-spill. Ulempen er 
at denne teknologien bare fun¬ 
gerer på den nye generasjonen 
av Soundblaster-kort - i hvert 
fall foreløpig. SB Livel-kortet har 
også støtte for skikkelig sur- 
roundlyd, med to høyttalere for¬ 
an, to bak, og en bass-høyttaler 
i midten. 

Det billigste kortet, PC164, 
har ikke digitale inn- og utgan¬ 
ger, men de to dyrere kortene, 
SB Live! og EAPS, er begge ut¬ 
styrt med digitale SP/DIF inn- 
og utganger, i tillegg til de vanli¬ 
ge analoge. EAPS-kortet har også 
fire separate utganger, slik at 
du kan styre de ulike lydene til 
forskjellige kanaler på mixeren 
din og legge forskjellige effekter 
på dem osv. 

• 

Mer informasjon om disse kor¬ 
tene finner du på http:// 
www.soundbla8ter.com. 
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TEKNOs musikk-fltonkurranse 

Vi fikk inn 388 melodier !ra lesCTe i Norge og Sverige. 

På musikk-GOen som følger meaydétte nummer, kan du selv 
høre de 13 b<&te låtene.^. 


På de neste sidene presenterer Bjørn Lynne vinnerne! 
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Borlange med 
Me laget med Cubase på PC og en 
Holand XP-50 synth. Grattis! 


En instrumental låt full av energi og driv, og et 
bunnsolid groove som setter seg rett i ryggraden. 
Ikke nok med det, men han har brukt begrensede 
midler (bare en synth) til å produsere en låt som 
låter fullstendig profft. Låten er full av deilige ak- 
kord-skifter, kule melodier og masse små overras¬ 
kelser underveis. Et godt stykke ut i låta kommer 
det et helt fantastisk piano-parti som gjør-at du 
får lyst til å spille hele greia om igjen og om igjen! 


u Jeg kommertil å 
holde på med musikk 
så lenge jeg lever, og 
på en eller snnen 
måte, en eller annen 
gang, a kal jeg klare å 
forsørge meg på det!» 


TRACKOI: 

TWETRIP 


Nevn: JoskimPaberg 
Scens-nevn: Mr. Handsomø 
Alders&S 
Score: IQ av *IO 

- Hvor lenge har du holdt på 
med musikk? 

- Jeg begynte å spille da jeg 
var seks år. Nå. 20 år senere, 
har jeg rukket å spille i et par 
hardrockband, Erina og Fikaban- 
det (som var en videreutvikling 
av Erina), et technc/dance-band 
som heter Åa/o/o, et par music- 
als, en revy, og det siste halvår¬ 
et har jeg spilt i et coverband fra 
Borlange, TMP. Og så bruker jeg 
jo en god del tid på å sitte hjem¬ 
me og snekre sammen mine egne 
instrumental-låter. 

- Hva ville du kalle den 
musikkstilen du driver med? 

- Siden jeg er keyboardist, 
så blir det selvfølgelig mye dan- 
ce / techno låter. Men jeg er ikke 


fremmed for andre musikkstiler. 

- Har du vært med I noen 
andre muslkk-konkurranser 
tidligere? 

- Nei, jeg har aldri stilt opp i 
konkurranser med mine egne lå¬ 
ter før, men sammen med Erina 
og Fikabandet har jeg vært med 
i forskjellige talentkonkurranser 
som f.eks. Rock-SM. Med Fika¬ 
bandet vant vi en liten rock-kon- 
kurranse, Kapprocken 94. En låt 
vi gjorde med Kajojo ble spilt på 
en nattklubb i Borlange for noen 
år siden. Ikke noe av musikken 
min har kommet ut på CD eller 
kassett, men jeg har forbannet 
meg på at jeg ikke gir meg før 
det kommer en hit med Mr. 
Handsome! 

- Hva bruker du av pro¬ 
gramvare? 

- Cubase Score VST, en vel¬ 
dig kraftig og enkel sequencer. 
Til redigering av lydfiler bruker 
jeg CoolEdit-96. 

-Hvordan går du Brem 
når du lager en ny låt? 

- Først bare setter meg ned 
og spiller forskjellige riff og ak- 
kordrekker. Hvis jeg ikke kom¬ 
mer over noe bra på en halvti¬ 
me, så er det like bra å gi opp og 
prøve igjen om et par timer. Når 
jeg har funnet noe som låter bra, 
så spiller jeg det inn. Så muter 
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(skrur av) jeg den kanalen, og 
begynner å legge på trommer. 
Når jeg har et noenlunde bra 
trommespor, så legger jeg på 
bass og alle mulige bakgrunnsly- 
der, og helt til slutt legger jeg på 
en passende intro. Når låten er 
ferdig, legger jeg den til side og 
tar den ikke frem igjen på flere 
uker, eller kanskje måneder. 
Først da klarer jeg å høre hva 
som mangler. Når jeg så har lagt 
på de siste notene, effektene, fill- 
ins og cymbaler, da er låten fer¬ 
dig. Noen ganger får jeg også en 
følelse av at det burde være sang 
på låtene, men siden jeg ikke har 
verdens beste sangstemme, så 
pleier jeg å overlate det til en 
kompis, Joachim Nordlund. 

- Spiller du noen live In¬ 
strumenter, eller bare pro¬ 
grammerer du låtene Inn 
med PC-tastaturet og mu¬ 
sen? 

- Jeg er keyboardist, og spil¬ 
ler altså keyboardet inn via MIDI. 
Men av og til kan jeg få for meg å 
skrike, slå på forskjellige saker 
eller noe sånt. Og da spiller jeg 
det rett inn i Gubase og redige¬ 
rer det med CoolEdit. 


- Hvor mye tid bruker du 
på musikk? 

- Jeg har ikke noe ordentlig 
svar på det spørsmålet. Noen 
ganger gjør jeg ingenting på flere 
dager, og andre ganger holder jeg 
på hele dagen fra morgen til 
kveld. 

- Hva sier kjæresten din 
når du har oppmerksomhe¬ 
ten din på musikk Isteden¬ 
for på henne? 

- Det er ikke noe problem, 
for jeg har ikke noen kjæreste 
nå. Vi slo opp for noen måneder 
siden, men jeg tror ikke det had¬ 
de noe å gjøre med musikken. 
Hun syntes faktisk at det var gøy 
å høre på låtene mine. 

- Drømmer du om å bli 
popstjerne? 

- Som jeg sa... verden skal 
snart få vite hvem Mr. Handsome 
er... heh heh... 

-Nevn en CD du har kjøpt 
I det siste. 

- Scott Hendersons Tore 
Down House. Jeg hørte et par 
låter på en pub i Norrtalje, og 
syntes at det låt utrolig bra - en 
slags blanding av jazz-fusion og 
blues. Man kan vel si at jeg er en 


alteter innenfor musikk. Jeg hø¬ 
rer på det meste. Gjerne bra 80- 
talls melodisk heavyrock. 

- Hva gjør du når du ikke 
lager musikk? 

- Jeg jobber skift på SSAB 
Tunnplåt i Borlange... ellers sy¬ 
nes jeg det er gøy å gå ut og ta 
en øl eller to. 

- Hvor lang tid brukte du 
på de låtene som du sendte 
inn til denne konkurransen? 

- Det er omtrent et år siden 
jeg gjorde grunnarbeidet til The 
Trip, men låten ble ikke ferdig 
før en uke før siste frist for inn¬ 
levering til konkurransen. Den 
andre låten jeg sendte inn, Tea- 
Bag, tok bare en ettermiddag å 
sette sammen. 

- Planer fremover? 

- Jeg kommer til å holde på 
med musikk så lenge jeg lever, 
og på en eller annen måte skal 
jeg - en eller annen gang - klare 
å forsørge meg på det, sier Joa- 
kim Roberg til TEKNO. 
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Poplåt midt i blinken! Fredrik er ikke 
bare en glimrende låtskriver, men 
også en topp vokalist. Bon Apati har 
dessuten en tekst som holder. Det er 
enkelt. Det er luftig. Det er bra! 


Navn: PredHk Andraasaon 
Scene-navn: Thlrd Door Laft 
Alder: SA 
Score: lO av IQ 

- Hvor lenge har du holdt på 
med å lage musikk? 

- Jeg begynte så sent som i 
1993. Jeg ble så inspirert av en 
fantastisk bra konsert med Gote- 
borgsbandet Twice a Man at jeg 
begynte å lage min egen musikk 
med en Amiga og programmet 
Protracker. 

- Hva slags muslkk-stll Il¬ 
ker du best? 

- Den musikken jeg skriver 
under navnet Third Door Left er 
enkel elektronisk pop med sven¬ 
ske og engelske tekster. Jeg sy- 

TRACKOS: I II 

BON APATI WØ 


nes også det er gøy å lage instru¬ 
mental ambient/techno/trance. 

- Kan du fortelle litt om 
hva du har gjort tidligere? 

- Jeg deltok i den forrige mu- 
sikk-konkurransen i TEKNO, og 
kom på niende plass med låten 
Render Harmless. Jeg har også 
vært med på to pay-and-play 
samle-CDer, Circuit One (1994) 
og Monument 3 (1997). Jeg har 
nå også en hjemmebrent demo- 
CD med 7 låter som jeg selger 
for selvkost-pris, pluss at det er 
en del låter som kan downloades 
fra web-siden min. Såvidt jeg vet, 
har ikke musikken min blitt spilt 
på noen disco, men den er blitt 
spilt på en del lokale radiosta¬ 
sjoner. 


uGitar er ålreit, 
men det er mer 
gøy å skru på 
synthene!» 


- Hva slags programmer 
bruker du? 

- OctaMed Soundstudio på en 
Amiga 1200, men bare MIDI- 
funksjonene. Grunnen til at jeg 
jobber med OctaMed er vel at 
jeg ble opplært til å lage musikk 
i tracker-programmer. Dessuten 
har jeg dårlige erfaringer med 
MIDI og PC. Men til høsten skal 
jeg være med på et skoleprosjekt 
der vi skal skrive en enkel sequ- 
encer i C++ til Windows, så hvem 
vet - kanskje jeg går over til PC 
snart... 

- Hvordan går du frem 
når du vil lage en ny melo¬ 
di? 

- Den første idéen til en låt 
varierer fra gang til gang. Noen 
ganger kan det begynne med en 
melodi, noen ganger en basslin- 
je, eller noen ganger kanskje bare 
en cool lyd. Men ofte lager jeg 
selve melodien først, bare ved å 
nynne og spille gitar. Deretter 
kjører jeg i gang synthene, og la¬ 
ger trommene og bassen, pro¬ 
grammerer nye lyder, og skriver 
teksten samtidig. Det er litt på 


samme måte som å male et ma¬ 
leri. Man legger til litt nytt, jus¬ 
terer det man allerede har gjort, 
eller kanskje maler over noe helt 
nytt. Helt til slutt gjenstår det 
bare å legge på sang, og gjøre 
selve miksen. Det er helt klart 
den vanskeligste delen. Det er 
ikke uvanlig at det tar et halvt år 
fra idé til ferdig låt. 

- Spiller du noen Instru¬ 
menter, eller bare program¬ 
merer du sangen ved hjelp 
av tastaturet og musen? 

- Jeg spiller synth og gitar, 
selv om jeg har mye å lære på 
begge instrumentene. Gitar har 
jeg dog aldri brukt i en ferdig låt. 
Jeg har ikke det utstyret som er 
nødvendig for å kunne ta opp gi¬ 
taren ordentlig, og dessuten er 
det mer gøy å skru på synthene. 
Men det er ikke til å komme vekk 
fra at det nok er musen og data- 
tastaturet som er de viktigste in¬ 
strumentene når man lager den¬ 
ne typen musikk. 

- Hvor mye tid bruker du 
på å skrive musikk? 

- Så ofte jeg kan! Som regel 
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blir det til at jeg sitter oppe på 
nettene. Inspirasjonen er jo også 
best om natten. 

- Hva sier kjæresten din 
når du driver med musikken? 

- Jeg har dessverre ikke noen 
kjæreste akkurat nå, men hvis 
det skulle dukke opp noen, så tror 
jeg ikke at det skulle bli noe pro¬ 
blem. Jeg får vel sørge for å hol¬ 
de på med musikken mens Rede¬ 
riet går på TV... 

- Hvilke ambisjoner har 
for musikken din? 

- Drømmen er å kunne leve 
av musikk på en eller annen 
måte. 

- Nevn en CD du har kjøpt 
I det siste. 

- Camouflages We Stroke the 
Flames - tysk kunstpop fullt på 
høyde med Depeche Mode. 

- Hva gjør du når du Ikke 
lager musikk? 

- Jeg leser fjerde året mate¬ 
matikk og datavitenskap på Uni¬ 
versitetet i Gdteborg. Dette tar 
mesteparten av tiden min. Det 
blir en del data på fritiden også, 
men jeg har også andre *nørd*- 
interesser, som fotball, tennis og 
annen idrett, høre på andres mu¬ 
sikk, se en bra film på kino eller 
bare ta en pils på byen sammen 
med en ålreit kompis. 

- Hvor lang tid tok det å 
skrive de to låtene du send¬ 
te inn til TEKNO-konkurran- 
sen? 

- I og med at jeg pleier å la 
låtene ligge og modne, så er det 
vanskelig å si hvor mye effektiv 
tid jeg brukte på dem. Fra idé til 
ferdig låt tok det et år (!) for 
Diagonal Respons og to måneder 
for Bon Apati. 

- Har du opptrådt noe 
sted? 

- Ja, selve rosinen i hele mu- 
sikk-kaken er jo det å få spille 
live! Hittil har det blitt fem kon¬ 
serter under navnet Third Door 
Left. Da får jeg hjelp av mine to 
glade musikanter Rikard Noibiad 
og Henrik Mattsson. 


on apati 


Måste jag ta ton for att få en reaktion? 

Engagemang år inte din passion 
Nu har det gått for långt 
Over mitt forstånd 
Vad kan få dig att agera 

Du år inte sårskilt social 
Du har dig sjålv som ideal 
Jag vet ju att du kan mer ån så hår 
Jag tror du ler bakom din skyddsbarriår 

Apati år din filosofi 

Jag svåvar i din periferi - och åndå vill du inte se mig 

Det år bara vi två 
Jag målar dig blå 

Det verkar inte som du bryr dig åndå 
Jag har svårt att se - vad som år fei 
Har du tappat dina kånslor? 

Jag forsoker reta dina sinnen 
Forsbker våcka gamla minnen 
Men vad jag ån gor spelar ingen roll 
For du tittar åt ett annat håll 

Apati år din filosofi 

Jag svåvar i din periferi - och åndå vill du inte se mig 
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Morten bruker spesielt lydenes cutoff-filter med 
god smak. En herlig trance!åt, som er laget med 
Cakewalk 3.0 på PC, et Yamaha SW60XG- og et 
Soundblaster AWE32-kort. Litt etterpå-fixing ble 
gjort i SoundForge for PC. 


Morten er bare 17 år, men viser et 
glimrende talent for å skrive myke og 
fine trance/ambient-låter. Melodien 
The Implant låter spacy og trippy, og 
er både funky og flytende på samme 


Navre IVlor&en Hagan Svendsen 
Alder: T7 
Score: 9 av *IO 

- Hvor lenge har du holdt på 
med å lage musikk? 

- Jeg begynte å leke litt med 
sequencere og et billig lydkort for 
omkring to år siden. 

- Hvordan vil du beskrive 
din egen musikk, som f.eks. 
The Implant? 

- Denne låta kan kanskje be¬ 
skrives som harmonisk dreamy 
trance, epic house eller noe i den 
duren. Jeg lager en del annet 
også. It's about feeling, not com- 
plexity. 

- Har du utgitt noe på 
CD? 


- Nei, men jeg har lagt en del 
låter ut på en internet-side, og 
fikk nylig en e-mail fra en lyr 
som sa han var sikker på at han 
hadde hørt en av låtene mine spilt 
på en klubb i Florida. Senere fikk 
jeg høre fra en fyr i Australia at 
han hadde hørt noe på radio som 
var helt identisk med en annen 
låt jeg hadde laget, og han sa at i 
tillegg at jeg burde gå til søks¬ 
mål. I ettertid har jeg angret på 
at jeg i det hele tatt har lagt mu¬ 
sikken min ut på nettet, millio¬ 
ner av folk har tilgang til sakene, 
og du har ingen kontroll. Litt surt 
å tenke på at andre tjener pen¬ 
ger på noe du har laget, da. 

- Hva slags software bruker 
du? 



uLåfea mi ble spilt 
på en klubb i 
Florida.»» 


- Gode, gamle Cakewalk - 
versjon 3.0 - fordi jeg ikke har 
bruk for audio-funksjonene som 
er i de nye utgavene. Dessuten 
er maskinen min for treg til å 
kjøre dem! 

- Hvordan går du Brem 
torå lage en låt? 

- Jeg har ingen spesiell opp¬ 
skrift på hvordan låtene blir til. 
Jeg begynner vanligvis med et 
synth-riff, deretter finner jeg en 
bassgang som passer oppå det, 
og så legger jeg til rytmer og ef¬ 
fekter. Det er veldig forskjellig 
fra gang til gang hvordan låtene 
blir til. 

- Spiller du noen Instru¬ 
menter, eller bare program¬ 
merer du ved hjelp ar tasta¬ 
tur og mus? 

- Jeg har ikke skaffet meg 
MIDl-keyboard, så alt blir pro¬ 
grammert ved hjelp av mus og 
tastatur. Jeg knotter notene rett 
inn i Cakewalk. 

- Hvor mye tid bruker du 
på å skrive musikk? 

- Jeg sitter ikke med stoppe¬ 
klokke, men når jeg først har la¬ 


get noe jeg vet kommer til å bli 
bra, så klarer jeg ikke å stoppe... 

- Hvilke ambisjoner har 
du fremover? 

- Foreløpig lager jeg bare 
musikk for gøy, og ikke noe mer. 
Tiden får vise hva som skjer vi¬ 
dere. 

-iVmj en CD du har kjøpt 
I det siste. 

- Den nyeste platen til Orbi- 
tal... Fordi de er geniale. 

- Hva gjør du når du Ikke 
driver med musikk? 

- Jeg går tredje året på Vide¬ 
regående, økonomisk linje. Har 
spilt trommer i over 10 år nå, i 
en del forskjellige band - og i 
korps. 

- Hvor lang tid brukte du 
på å lage The Implant? 

- Denne låta var egentlig en 
gammel sak som jeg hadde lig¬ 
gende, og bestemte meg for å gjø¬ 
re den skikkelig ferdig for anled¬ 
ningen. Den ble ferdig i løpet av 
en helg, det vil si - jeg brukte en 
del tid i tillegg til finpuss og til å 
legge på effekter og sånt. sier 
Morten. 


TEKNO 


























TEHR: MUSIHH 



Staysin består av Peter Eklund og 
Ulf Bogren fra Brålanda i Sverige. 

De leverte Fasttracker 2 XM-modulen 
Journey Through Your Mind, som er 
en kompromissløs goatrance-trip. 


Peter og Ulf setter grooven nøyaktig der den skal 
være. Til tross for at deres bidrag er en XM-modul 
på beskjedne fire megabyte, så låter det fett! 


gynte å bruke dette programmet 
fordi det var lett å få tak i, lett å 
bruke. Det er bra nok for oss! 

- Hvordan går dere frem 
når dere skal lage musikken 
deres? 


««Vi bruker kun 
PC-tastafcuret 
og musen!» 


- Vi begynner vanligvis med 
en melodilinje, og så bygger vi 
det hele opp med litt komp. Der¬ 
etter fikser vi en intro og kopler 
på forskjellige riffs osv. Etter det 
legger vi på noen fills og breaks 
og lager andre variasjoner. Når 
vi synes at låta er lang nok, slen¬ 
ger vi gjerne på en ekstra bit 
(som outro) fra det som vi synes 
er det beste partiet eller riffet 
melodien. 

- Spiller dere noen In¬ 
strumenter? 

- Vi bruker kun data-tastatu- 
ret og musen. 


- Hvor mye tid bruker 
dere på musikk? 

- Så mye vi får mulighet til, 
men det blir for det meste i hel¬ 
ger og ferier. Da kan vi holde på 
i fire-fem timer i strekk når vi 
først setter i gang. 

- Hva sier kjærestene de¬ 
res når dere driver med mu¬ 
sikk Istedenfor å dille med 
dem? 

- Vi har ikke kjærester... 

- Hvilke planer har dere 
fremover? 

- Først skal vi gjøre ferdig 
skolen. Foreløpig er musikken 
bare en hobby. 

- Hvilken CD har dere 
kjøpt I det siste? 

- Samlealbumet Destination 
Goa 6 for å få inspirasjon, og 
fordi vi liker musikken. 

- Hva driver dere med når 
dere Ikke lager musikk? 

- Ulf går på Estetisk-Musik i 
Trollhåttan, og spiller trommer 
og gitar utenom. Peter går på Na- 
turbruksprogrammet i Brålanda 
og jobber også en del på farens 
gård. 


- Hvor lenge har dere holdt 
på med musikk? 

-I ca. to år. 

- Hvordan vil dere beskri¬ 
ve musikken deres? 

- Da vi begynte å lage mu¬ 
sikk med FastTracker 2, ble det 
mest HappyHardcore-inspirerte 
låter, men ganske snart gikk vi 
over til mer rave og trance. Nå 
for tiden er det bare goa-trance 
som gjelder! 

- Hva slags software bru¬ 
ker dere? 

- FastTracker v2.08. Vi be- 


TRACK04: F MM 

JDVRNEYTHRDUGH 
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TEMH: MUSIHH 



Navn: The Reality Deprtved Project 
CMIchal Karplnekl og 


Alder: Sl (MichallJ og 
IS CGuetav] 

Score: S av IQ 


- Hvor lenge har dere holdt 
på med musikk? 

- En god stund, i forskjellige 
former. Michal spilte piano da 
han var yngre, men fant etter¬ 
hvert ut at det å komponere var 
mye morsommere enn å spille 
andres musikk. Siden har vi brukt 
forskjellige versjoner av tracker- 
programmer. Gustav spiller fort¬ 
satt gitar - og synger også. Mic- 
hals pianospilling er blitt litt, 
ehm, rusten. Vi begynte å jobbe 


TRACKOB: 

WORTHLESS 

GIRL 


Reality 

“privea 

Project 


sammen i 1996, etter at vi fikk 
kontakt gjennom en ganske use¬ 
riøs musikk-konkurranse på en 
lokal BBS. 

- Hvordan vil dere beskri¬ 
ve deres egen musikk? 

- Vi bruker elementer fra for¬ 
skjellige stilarter og finner inspi¬ 
rasjon hos ulike artister hele ti- 


ttVi er lei avå 
høre på dritt- 
musikk av folk 
som har haugevis 
av synthesizere!» 


den, så ingen melodier er 
like. Derfor forandrer vi 
også stilen vår hele tiden, 
avhengig av hvilke artis¬ 
ter som inspirerer oss for 
øyeblikket. Da vi laget 
Worthless Girl var Michal 
veldig inspirert av en ame¬ 
rikansk gruppe som heter 
Delerium, med deres mør¬ 
ke og nesten flytende mu¬ 
sikkstil. 

-Har dere gitt ut noen 
CDer eller kassetter? 

- Vi har vært med i den nor¬ 
ske demo-scenen ganske lenge, 
og vi har deltatt i musikk-kon- 
kurranser både på lokale og in¬ 
ternasjonale demo-parties. Vi har 
ikke vunnet alle konkurransene, 
men vi har alltid endt opp blant 
de 10 beste, så vi er ganske for¬ 
nøyd med det. Vi har ikke gitt ut 
noen CDer eller kassetter, men 
vi har tenkt til å lage en CD i 
begrenset opplag, bare for moro 
skyld. Vi får vel se om vi får tid 
til å gjøre alvor av det. Gustav 
spiller dog i et band (Deflower), 
og de har laget en demo-kassett. 


- Hva slags software bru¬ 
ker dere? 

- FastTracker 2 og Impulse- 
Tracker 2. Michal bruker Fast¬ 
Tracker, og Gustav ImpulseTrac- 
ker. Dette blir jo litt problema¬ 
tisk av og til, for disse program¬ 
mene er ikke kompatible med 
hverandre. Men vi klarer som re¬ 
gel å løse disse problemene på 
en eller annen måte. Grunnen til 
at vi bruker tracker-programmer 
er ganske enkelt det at vi ikke 
har noe MIDI-utstyr. Michal har 
nylig kjøpt seg en Korg N364. 
(Bjørns notis: Er ikke det MIDI- 
utstyr da??). Så en av grunnene 
til at vi deltok med Worthless Girl 
var for å vise folk at det faktisk 
går an å lage proff musikk uten 
noe særlig med utstyr. Vi var lei 
av å høre på drittmusikk fra folk 
som har haugevis av synthesize- 
re... men selvfølgelig hadde vi 
ikke hatt noe imot å hatt sånt 
utstyr selv... 


Stemmen høres nesten akkurat ut 
som han fyren i Crash Test Dummies 
(du vet, de som hadde den Mmmm 
Mmmm Mmmm-sangen). 

The Reality Deprived Project består av Michal Kar- 
pinski og Gustav Espenes. Dissa gutta fra Trond¬ 
heim deltar med Worthless Girl - en poplåt som 
har bra melodi, bra tekst og en mesterlig produk¬ 
sjon. Melodien er laget utelukkende med Fast- 
tracker 2, pluss vokal! 
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Navn: Are Refsdal 

Alder: 28 


Score: S av TO 


- ll\or lnii>r hm (In Inddl pi) 
mrd m li si 1% lx/ 

- Jr” kj()})I(‘ min lorslr 
s\nih dn jr” vnr Ijorlrii nr i»nm- 
mcl oi! hnr komponrrl siden 
drn d>nii”rn. 

- Ihonlnii i il ilu brshrhr 
iiiusililiCii din/ 

- J('dd MHTHM’ S(’l\ ill j(‘” l.l- 
”rr nil Irn nvslnpprndr. mrdi- 
Inli\ musikk lil irnnrr. Irrlmo 
n” s\nlli I)rl rr umulig n srlIr 
nil n 111 s i k k (• 11 i (ni hns. I )rl \ ik- 
liiislr lor mr” (*r nl musikken 


Fjorårets konkurransevinner Are Refs¬ 
dal deltar i år med den svært melodiø¬ 
se låten Heroicus Reditus. En enkel låt 
med islett av eurodance-beat og atmo¬ 
sfæriske vokal-samples. Melodien er 
laget med et AWE32 lydkort, en Yama¬ 
ha MUIO, en Roland XP-IO og Cake- 
walk for PC. 


L._ 


(liirnrn rn 
mrd musrnZ ^ 

- .1 ciz s | > i 11( 1 r ” 


mr s.rrprr. 
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- Ihi \unl loislrpi rinini 
dm Idiriiir inusilxlxdxonlxiir- 
rnnsni i il l\\0. IImi Iiui du 
si dr u sisl / 

- .Ici* hlr \ rldij* i» 1 n(I lor ,i \ in- 
nr TKk\<)s imisikkoiikiirrnnsc 


iiVinnerlåten min 
fra i fjor ble spilt 
pålMRKS.» 


forriitr iznnii. knln jr” vnnl 
med. / /em. bir Irvkkrl pn mii- 
sikk-dDrn som lnl”lr mrd Tl-ik- 
\(). Klirr hlndrls nldiivrlsr hlr 
/ /(Mi spill pn \RI\2 oi» snvidl 
|rii \(‘I. pn rndio o”sn. 

- lU ulxn du IorlsulI ( u - 
Ixmallx :U)Z 

- Jn. Drlli» sripirurrr-pro- 
iirnmmrl iijor drl jr” Imr hr- 
Imv lor. o” ikke nor mrrr. Jr” 
brukrr i I i lir»*» \ irmin 2 .1 lor 
Sl>k-rrdi”rriii” o” MiKdilbo 
lor n sl\ rr min ^ nmnhn \ll 10. 

- Spil In du ii is li umrnln . 
r Ur r Ixiiolln du ull inn i sr- 


pnrl MIDI kr\- m 
honrd <>” iv( ordriH 
MIDI dnln drrlrn V 
o” rrll inn i sr- 
(|ii( , nrrrrn. Jr” 

knn ikkr nolrr. ■ 

mrn mrsirrr 
norn jdrep pn ”ilnr. 

- Ihor ni) r lid 
brulxrr du pn niusilxlxZ 

- Jr” kompunrrrr nnr jr” 
Inr inspirnsjnn o” onsk( , r n hru- 
kr mrr lid rnn jr” ”jor i dnj» 
pn drllr. Jr” hrnkrr i ”jrnnom- 
snill rn. Irin linirr i nkrn pn 
kompniirriii”. mrn drlIr vnri- 
rrrr \rldi”. Knkrllr imiiiirr knn 
drl i!n opp lil rn mniird iilni 
nl jr” rorrr rn Inn^rnl. 

- IImi s\nrs Ixjinvslm om 
nl du n su oppi ull in iiui- 

s i lx lx 2 

- linn oppmuntrer mr”, <>” 
konmirr ^jrrnr mrd innspill, 
linn rr nldnimrl snii”prdn”()^. 

- \w\s7r (V du Iiui Ixjopl ? 
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TENR: MUSIHH 



Orjan 

iklund 


Denne herlige og mørke psykedeliske 
trance-låta ble innsendt i siste liten, 
og vi er glad for at Orjan rakk å få 
den innsendt i tide! 


Orjan Wiklunds Troll on Acid er ikke bare en 
funky og stemningsfull låt, den er også original, 
med spennende lyder og trolsk atmosfære. Den 
er laget med en Korg Trinity, en Roland JP8000, 
et AWE64 lydkort med 4 MB RAM - og program¬ 
mene var Cubase og WaveLab. 


i 


IMavn: Orjan WDdund 
Scenenavn: Vessavana 
Alder: S8 
Score: 9 ev *IO 

- Hvor lenge har du holdt på 
med musikk? 

- Ikke lenge, ca. et halvår. 

- Hva ville du kalle den 
musikkstilen du driver med? 

- Denne sangen var egentlig 
ment å være en ordentlig acid 
techno-låt, men den forandret seg 
underveis -og ble vel kanskje 
mer goatrance etterhvert. Eller 
kanskje ikke... 

- Hva bruker du av pro¬ 
gramvare? 

- Jeg bruker Cubase til sequ- 
encing og Wavelab til lydredige- 


O 



ring. Jeg begynte å bruke disse 
programmene fordi en venn av 
meg allerede brukte dem. 

- Hva begynner du med 
når du skal lage en ny låt? 

- Jeg pleier å starte med å 
lete etter en cool lyd. Når jeg har 
funnet den rette lyden, begynner 
jeg å sette sammen noen riff. 
Deretter legger jeg på trommer. 
Jeg liker å jobbe med samples av 
stemmer og merkelige lyder, så 
disse legger jeg på til slutt. Jeg 
har en chat-kompis i Canada som 
hjelper meg litt, og han ga meg 
det acid stemme-samplet som jeg 
brukte i denne låten. 

- Spiller du noe Instru¬ 
ment selv? 

-Nei. 


««Det går mest i 
hardtrance og 
acid...»» 


- Hvor mye tid bruker du 
på musikk? 

- Det er vanskelig å si, men 
det ligger vel på noe omkring tre 
timer daglig. 

- Drømmer du om plate- 
kontrakt? 

- Jeg har bare tenkt til å fort¬ 
sette å lage så bra dance-musikk 
jeg kan. Hvis noen liker musik¬ 
ken og tilbyr meg en platekon- 
trakt, så ville jeg selvfølgelig ikke 
si nei takk. Det hadde vært gøy å 
lage soundtracket til en film... En- 
nio Morricone er en av favoritte¬ 
ne mine; musikken han laget for 
The Thinger enormt bra. Jeg kun¬ 
ne forsåvidt tenkt meg å lage mu¬ 
sikk for dataspill også. Men først 
får jeg kanskje skaffe meg litt mer 
musikkutstyr. I dag har jeg bare 
en CS1-X. Det holder ikke hvis 
en vil satse seriøst. 

- Hvilken CD har du nett¬ 
opp kjøpt? 

- Det var den nyeste til Co- 
venants. Den er bare så utrolig 
bra. 

- Hva gjør du når du Ikke 
driver med musikk? 


- Jeg skal gå to år til på uni¬ 
versitetet. Ellers liker jeg å gjø¬ 
re de samme tingene som de fles¬ 
te andre... gå ut sammen med 
venner, feste, se filmer og disku¬ 
tere de filosofiske aspektene ved 
livet! 

- Hvor lang tid brukte du 
på å lage Troll on Acid? 

- Det tok meg to lange måne¬ 
der. Jeg måtte forsøke å lære 
meg å bruke utstyret samtidig 
som jeg laget sangen, sier Orjan 
til TEKNO. 


/konkurranse- 



Det var 220 deltakere i 
denne konkurransen, ca. 
60% av dem fra Sverige, 
og ca. 40% fra Norge. Si¬ 
den de fleste hadde sendt 
inn to sanger hver, så ble 
det i alt 388 sanger, og 
hver eneste sang ble hort i 
sin helhet av juryen. 
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IEMR: MliSIHH 


BovlO 


. 


- Hvor lenge har du holdt på 
med musikk? 

-1 seks år. 

- Hvordan ville du beskri¬ 
ve musikken din? 

- Jeg komponerer for det 
meste folkemusikk-inspirert film¬ 
musikk. Musikk som illustrerer 
følelser, stemninger og hendel¬ 
ser på en slags filmaktig måte. 
Inspirasjon henter jeg fra alle 
slags filmer, fra Star Wars til Før 
Regnet Faller, og så låner jeg litt 
fra forskjellige lands folkemusikk, 
for det meste fra andre europeis¬ 
ke land. Jeg har også laget en 
del techno og popmusikk, med 
masse breakbeats og tromme- 
loops. Den låten jeg skrev for kon¬ 
kurransen er derfor en blanding 
av både gammelt og nytt... film-, 
folke-, og techno-musikk! 

- Hvilke andre prosjek¬ 
ter har du vært med på? 

- Jeg har deltatt i en del sko- 
lekonserter, med egne versjoner 
av kjente låter (som Madonnas 
Frozen), som jeg gjenskaper fra 
bunnen av med datamaskinen. 
Jeg har også laget en kassett som 
jeg har solgt eller gitt bort til 
venner og kjente. Jeg skal for¬ 
resten skrive musikken til en film 
som noen venner av meg lager. 

- Hva slags Software bru¬ 
ker du? 

Jeg bruker Cubase Audio 
en Pentium 200 MMX PQ. 
Grunnen er rett og_ 
slett det at 
jeg trivej 
best i 


Mlfif 

TRACK08: 

UWKNDWN 

FUTURE 


Henrik Åstrom er fra Jonsered i Sveri¬ 
ge. Hans melodiske bidrag, Unknown 
Future, har en stemning av middelal¬ 
der. Henrik har en svært enkel Alesis 
S4 lydmodul, og har tatt musikken 
opp på en vanlig analog kassett... 


ulnspirasjonen 
henter jeg fra alle 
slags filmer...»» 


med brnkcr^rrnscsnillrl lil (iu- 
h;isr. o” dcllr kommer sikkerl 
iiv ;il jr” lorsl l.erlr mr” fi bru¬ 
kt 1 MIDI-seqneneere pfi (‘ii 
”;mmiel \l:iri ST med Cnbnsr 
\ 1 . 0 . 

- Ihonhiu jobber du //;// 
du sltid lune c ii u\ lill? 


Det begynner oftest med 
at jeg improviserer på 
pianoet. Jeg sitter og 
spiller en god stund 
hver dag, og av og til 
kommer det frem en 
melodilinje som jeg 
bestemmer meg for å 
jobbe med. Når jeg 
føler at jeg har 
selve melodien på 
plass, begynner 
jeg å jobbe videre 
med sangen, og da 
setter jeg i gang med 
PCen og Cubase. 
Hvis jeg lager film¬ 
musikk, så har jeg 
et ganske klart bilde 
av hvordan musikken 
skal låte, jeg kan ha en 
spesiell scene eller 
en dramatisk hendelse 
som inspirasjonskilde. Da 
starter jeg gjerne med å sette 
opp en del forskjellige instru¬ 
menter som jeg tror jeg kommer 
til å få bruk for, slik at jeg har 
noe å begynne med. Hvordan jeg 
så bygger opp arrangementet 
varierer en hel del, siden film¬ 
musikk ikke fungerer på samme 
måte som den musikken vi 
vanligvis hører på radio. Det 
er også ofte et hovedtema 
gjentas i forskjellige 
arrangementer. 


som lor rksrmprl 


drn jr” srndlr inn lil 


KoiiKiiiTausen. s;i mir |r 
rr”rl ikkr arrnn^emenlei klarl 
i hodrl lor jr” besvimer fi job- 
br. Jr” rksprrinirnlrm’ oi! 
prøver forskjellige inslrimicn- 
Irr o” slilrr. lor jr” linner d(‘l 
som jeg synes passer brsl lil 
melodien. Trommene Irggrr jeg 
laklisk pfi lil sl ii 11 i\fir jr” ri 
loriipyd mrd arrangrinenlel. 
gjenslår mi\in” o” linpuss imi- 
(il jrg er fornøyd, 

- S/iillcr du uocu iusliu 
ui(‘Uler sch .* 

- Jr” Ii, i r spill piano sid(‘ii 
jr” \; i r fille fir. og jr” spiller 
o”sfi gi lar - lor del inesle r\I- 
mrgilar. si<‘r Ilenrik \slrom lil 

ri; km). 
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Her er en oversikt over later som NESTEN 
nådde helt opp i konkurransen, og sont vi 
synes fortjener å bli nevnt: 


Peter Carlsson: Evil 1, Anders Granerod: 
Stat light. Christian Romedal: Science- 
splicre, Daniel Nylander: Escape to the 
Stars, Geir Nils skog: Losing Control. 
Christian Edstrom: Symphony of Life. 
Tommy Eriksson: Underwurld Dreams. 
Joakim Robcrg: Tea Bog, Christian Molk: 
Sun of Israel. Ulf Dahl: Enantiodromia 


Snorre Forsgren: Love Me, Andreas 
Wintlier: Transmission, Manuela Hofer: 
Wlten You Fall, Jogeir Liljedahl: On 
Impulsc. Marcus Lundh: Fuel Station, 
Patrick Marqnardt: Stars. Erlend Steen: 
Moonwalker. Stig Andre N. Muri: Return 
of the Mutant Psycho Birds, Mikael Diser: 
F’” Head. Tomas Syvcrscn: Float. Kcvin 
Olsen: 54 7 Angel, Jeanette Lindell: Five 
Scasons in One, Ragni Elisabeth Funricr: 
Place of Beautiful, Viktor Sehr: Reunion. 
Ove Pedersen: Removahlc Things Need 
Removahle Cash. Ove Pedersen: Moneyis 
Evcrything. Are Refsdal: Azurc. Fredrik 
Andrcasson: Diagonal Respons, uyvind 
Stole: Alien Conversalion, John Happi: 9 
Hoitrs, Egil Seljeset: 29. mai 1996. Chris¬ 
tian Molk: Ncctar Plant. Thomas Anker: 
The Cage, Magnus Ostman: Too Late, Lars 
Ahlzcn: Faraway. Per Eivind I festgarden: 
Preludium. Tommy M. Olsen: Sltining. 
Matthias Jacobsen: Subway, Bjorn Hag- 
man: Sl cp byStep. Thorleif Arnesen: De va 
du, Kristian Larsen: Mute, Martin Nilsson: 
Jungle Walk 


lobert 
ndelin 


Robert Sundelins The Birth of a New 
Snorkelman klarte å sjarmere juryen 
med snodige og enkle dub/jazz- 
vibber. 


Robert har ganske sikkert ment hele denne san¬ 
gen som en liten spøk, men vi falt fullstendig for 
den barnslige surrealismen og den sparsomme¬ 
lige, men funky rytmen. 


fritiden min med datagrafikk. 

- Hvor lang tid brukte du 
på å lage The Birth of a New 
Snorkelman? 

-Tre timer. Eller kanskje fire. 


/konkurranse- 

fakta 


Navn: Robert Sundelin 
Seenenavn: Diaeo Duek 
Alder: 17 
Score: S ev 10 

- Hvor lenge har du holdt på 
med musikk? 

- I rundt fire år, tror jeg. 

- Hva slags stil er det du 
er mest opptatt av? 

- Låtene mine er litt mono¬ 
tone og funkaktige. Ikke for av¬ 
ansert. Jeg liker rare og uvanli¬ 
ge lyder, og instrumenter som 
repeteres. Jeg prøver meg også 
på minimalistisk techno, dub- 
house og hard-techno, med in¬ 
spirasjon fra diverse vinylskiver. 

- Har du fått publisert noe 
av musikken din tidligere? 

TRACK 09: BR 

THE BIRTH OF A R II 
NEWSIMORKELMaUI Ww 


- Nei, jeg har bare laget mu¬ 
sikk for min egen del. 

- Hva bruker du av pro¬ 
gramvare? 

- I begynnelsen brukte jeg 
Proiracker på Amiga, men da jeg 
fikk meg en PC gikk jeg over til 
FastTracker 2. Det er enkelt å 
bruke, og det er etter min me¬ 
ning det beste av tracker-pro- 
grammene. Mange av lydene og 
instrumentene mine lager jeg 
med synth-programmet Rubber- 
Duck. 

- Hvordan går du frem 
når du lager en melodi? 

- Noen ganger hører jeg en 
melodi inni hodet, og da prøver 
jeg å jobbe ut fra det. Selv om 
jeg bare begynner med en trom- 

u Jeg laget låfca 
på tre timer...»» 


meloop, så utvikler det seg et¬ 
terhvert til en ferdig sang. Ofte 
jobber jeg ut fra en trommeloop 
og en basslinje. 

- Spiller du noen Instru¬ 
menter? 

- Jeg spilte gitar før i tiden, 
men jeg ble lei av det. Men det 
hender av og til at jeg tar gitaren 
frem for å spille litt, eller for å 
sample noen noter for å bruke 
dem i tracker-låtene. 

- Hvor mye tid bruker du 
på musikken? 

- Jeg kan sitte og knote med 
en sang i mange dager uten at 
det skjer noe særlig... det er vel 
det som kalles mangel på inspi¬ 
rasjon. 1 effektiv tid blir det fra 
en halvtime til et par-tre timer 
hver dag. 

-Ambisjoner? 

- Jeg har ingen fantasier om 
å bli berømt. Det jeg aller helst 
vil, er å starte opp mitt eget pla¬ 
teselskap og gi ut vinylplater med 
dub-house, techno og under- 
ground-musikk. 

- Hvilken CD har du kjøpt 
I det siste? 

- Beastie Boys' Heilo Nasty. 
Jeg digger den originale stilen de¬ 
res. Ellers har jeg nettopp skaf¬ 
fet meg vinylutgaven av Tomas 
Krome & Jesper Dahlbåcks The 
Real Jazz. 

- Hva driver du med når 
du Ikke lager musikk? 

- Skolen tar altfor mye tid. 
Men ellers liker jeg å kaste bort 
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Den beste breakbeat-låten! Kristian 
Larsens bidrag Earseen er groovy - og 
står på for fullt. Verket er laget med 
FastTracker 2, en gammel Korg Poly* 
six og en gitar-effektprosessor. 


Ahhhh... denne kunne vært enda mye lenger! 


Navn: Kristian Larsen 
Scenenavn: nopulse 
Alder: 

Score: 9av1Q 


- Hvor lenge har du drevet 
med musikk? 

- Jeg har holdt på i rundt syv 
år nå, men bare ett år med pro¬ 
grammering av musikk på PC. 

- Hva vil du kalle musikk¬ 
stilen din? 

-Tung, groovy sci-fi-basert 
badbeat høres kult ut. Hovedvek¬ 
ten er på trommer og bass, riff 
fulle av følelser, pluss små vari¬ 
asjoner. Jeg har også laget mu¬ 
sikk av den mer akustiske sor¬ 
ten, gjerne litt roligere og mer 


flytende enn for eksempel Ear¬ 
seen. 

- Hva har du gjort før? 

- Jeg har spilt i forskjellige 
band. Vi deltok i NM i rock, Mid- 
gard og en del andre rockemøn- 
stringer. Vi spilte inn en demo i 
studio. 1 grunge-dagene syntes vi 
resultatet var kjempegreier. 

«Dama truer 
med å gå hver 
geng jeg nærmer 
meg PCen.» 


- Hva slags programvare 
bruker du? 

- FastTracker 2. Grunnen til 
det er at jeg, som mange andre, 
hadde Amiga. Jeg ble ganske opp¬ 
hengt i Noisetracker/Protracker 
fra første stund. 

- Hvordan går du frem 
når du lager en ny låt? 

- Jeg leker med trommeloops, 
legger til samples og effekter. Så 
kan bassen trykkes inn på de ret¬ 
te stedene. Andre ganger hører 
jeg en feit låt inni hodet mitt, og 
da er det bare å kjøre på og prø¬ 
ve å realisere den. Når jeg er 
fornøyd med fundamentet, pleier 
resten å komme av seg selv. 


- Spiller du noen Instru¬ 
menter? 

- Jada, trommer, gitar og 
bass. Trommene kjører jeg via 
en effektprosessor inn i sample- 
ren i FastTracker. Det samme 
gjelder for bass og gitar, men da 
uten mikrofon, bare line in rett 
inn i lydkortet. Jeg sampler for 
det meste trommeloops og hele 
riff, men også små biter som set¬ 
tes sammen. 

- Hvor mye tid bruker du 
på musikk? 

-Jeg kan sitte langt utover 
natten med en låt, helt til den er 
ferdig. Men vanligvis kan det vel 
bli en tre-fire timer for dagen. 

- Hva sier kjæresten din 
når du bruker så mye tid på 
musikk? 

- Hun truer med å gå hver 
gang jeg nærmer meg PCen. Hun 
liker ikke musikken min, heller. 

- Hva driver du med el¬ 
lers? 

- Jeg jobber i et blikkensla- 
gerfirma. Det er der jeg får de 
beste idéene! 
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Été Pleuvieux er en varm electro/ 
trance-sak som viser at man ofte får 
det beste resultatet med et sparsomt 
og ryddig lydbilde. 

Laget med Roland XP-50, Yamaha RE 100, Lexicon 
Alex, Akai S950 sampler, Alesis SR-16 tromme- 
modul og Eurorack MX1602 mixer. 


Navn: Torkjel Austad 
Alder: 10 
Score: 0 av lO 

- Hvor lenge har du holdt på 
med musikk? 

- Allerede i barnehagen satt 
jeg ved pianoet og improviserte. 
Hvordan det hørtes ut, får være 
en annen sak, heh heh. Vi fikk 
orgel hjemme da jeg var åtte år. 
Det var vel der det begynte. 

- Hva vil du kalle musikk¬ 
stilen din? 

- Det er vanskelig å svare 
på... jeg er ikke så opptatt av 
akkurat det, men det har etter 
hvert blitt et klart skille mellom 
mine prog-rock- og techno/hou- 


O 



se-komposisjoner. Été Pleuvieux 
hører vel inn under housesjan- 
geren et sted. 

- Fortell litt om hva du 
har drevet med før. 

- Jeg var med i bandet Mel- 


uDen franske 
tittelen er til ære 
for Jean-Michel 
Jarre.» 


lon. Vi deltok i NM i rock, og en 
gang i Ungdommens kulturmøn¬ 
string. Ellers har jeg stort sett 
holdt musikken min for meg selv. 

- Hva slags programmer 
bruker du? 

- Jeg har alltid brukt Cake- 
walk. Det er enkelt å bruke, og 
har de funksjonene jeg trenger. 

- Hvordan går du frem 
når du begynner på en ny 
låt? 

- Enten dukker melodien opp 
i hodet på meg, eller så bare 
plukker jeg på synthen til jeg 
kommer over noe som kan bru¬ 


kes. Det var på denne måten Été 
Pleuvieux kom til verden. 

- Hvor kom kvlnnestem- 
me-samplet fra, forresten? 
Ikke noe risky copyright-bu- 
siness her, vel? 

- Nei, det er tatt fra en sam- 
pling-CD, så det er ikke noe pro¬ 
blem. 

- Hva betyr Été Pleuvie¬ 
ux? 

- Det er fransk og betyr regn¬ 
full sommer. Den franske titte¬ 
len er til ære for synth-guruen 
Jean-Michel Jarre. 

- Hvor mye tid bruker du 
på musikk? 

- Det varierer veldig. Da jeg 
gikk på videregående, ble det ikke 
noe mer enn noen få timer i uken. 
Når jeg har fri blir det som regel 
litt mer. 

- Nyeste CD du har kjøpt? 

- Junk Science med Deep 
Dish. Banebrytende houseplate! 

- Hva gjør du ellers? 

- Jeg studerer informatikk på 
NTNU. For øvrig er jeg opptatt 
av data, basketball og rollespill. 
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Mubarak Sharif har en slags indisk 
heavy-trance-breakbeat sound. The 
Yalla Project består av Orhan Karagda 
og Johannes Rlorneby fra Bromolla i 
Sverige. 

Spill den omigjen og omigjen, høøøyt! 


Navn: The Yalla Project 
CQrhan Karagoz S. Johannee 
Nomeby] 

Alder: 80 
Score: S av 10 

- Orhan, hvor lenge har du 
skrevet musikk? 

- 1 3-4 år. Jeg begynte med 
Protracker på Amiga, men innså 
etterhvert at det var sløsing av 
tid, så jeg kjøpte en PC og en 
synth. 

- Hva vil du kalle musik¬ 
ken din? 

- Techno... Ellers lager jeg 
for det meste dance-låter. 

- Har du utgitt noe på 
CD før? 


O 



- Jeg pleier å gi bort kasset¬ 
ter og CDer med låtene mine til 
kompiser. 

- Hvilke programmer bru¬ 
ker du? 

- For det meste Logic og Ca- 
kewalk 6, og FastTracker inni¬ 
mellom. Logic bruker jeg fordi det 
er enkelt og smidig å lage låter i. 

u Jeg elsker goa! 
Goa er min store 
lidenskap.» 


Cakewalk benytter jeg bare til 
harddisk-recording. 

- Hvordan går du frem? 

- Jeg begynner alltid med et 
refreng eller hovedtema. Deret¬ 
ter legger jeg til trommer, bass 
og alt krydder som måtte tren¬ 
ges. 

- Spiller du noe Instru¬ 
ment? 

- Nei, jeg bruker musen til å 
programmere inn rytmene og me¬ 
lodiene. 

- Hvor mye tid bruker du 
på å lage musikk? 

- Noen ganger orker jeg ikke 
å gjøre ferdig en låt fordi jeg har 
for lite tid og for dårlig utstyr. 


Men det blir gjerne et par timer 
hver kveld. 

- Hva synes kjæresten din 
om musikken? 

- Hun liker enkelte av de ro¬ 
lige låtene. Det er sikkert bare 
fordi det er jeg som har laget 
dem. 

- Fremtidsplaner? 

- Jeg ønsker meg litt fetere 
musikkutstyr. Man kommer ikke 
så langt med bare en synth. Noen 
platekontrakt får jeg nok aldri, 
jeg får nøye meg med å være 
hobby-musiker. 

- Siste CD du kjøpte? 

- Det er en stund siden. Jeg 
tror det var Pulse 6 The Nexl 
Generation. Psychedelisk goa- 
trance. Jeg elsker goa! Goa er 
min store lidenskap. 

- Hvor lang tid tok det å 
lage Mubarak Sharif? 

- Noen netter. Johannes, som 
spiller dødsbra gitar, samplet 
noen riff som jeg klippet og limte 
og alt det der. Det hele var bare 
for gøy! 
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Navn: «Jogeir Liljedehl 
Alder: SA 
Score: S ev HO 

- Hvor lenge har du holdt på 
med musikk? 

- Jeg har komponert og pro¬ 
dusert musikk i 10 år. Jeg har 
deltatt i flere musikk-konkurran- 
ser. 1 1992 - på The Gathering - 
kom jeg på 2. plass med Varia- 
tions, 1 1993 - på Rendezvouz - 
1. plass med Guitar Slinger. I 
1995 kom jeg igjen på 1. plass - 
på TG - med 1 for me i MIDI- 
konkurransen. Jeg deltok også i 
TEKNOs musikk-konkurranse i 
fjor, hvor jeg endte på 3. plass 
med Stranded. 

- Hva vi! du kalle musikk¬ 
stilen din? 

-Jeg kan lage alt fra klas¬ 
sisk til heavy-rock. Det spørs rett 
og slett om hvordan humøret mitt 
er den dagen jeg setter meg ned 


Jogeir Liljedahls The Magic Spell er 
absolutt nydelig. Jogeir har laget me¬ 
lodien på en PC med Cakewalk v3.0 
og et Roland SCB-55 lydkort. 

Legg merke til de utsøkt programmerte gitar- 
tonene, og sjekk hvordan gåsehuden melder seg 
på 01:23. 


TRACK13: 
THE MAGIC 


for å komponere. 

- Hva slags programvare 
bruker du? 

- Til «tracker-musikk» bru¬ 
ker jeg Fasttracker v2.08. Til 
MIDI bruker jeg Cakewalk Pro. I 
tillegg til dette kommer en del 
lyd-behandlingsprogram, som 
Cool Edit og Soundforge. Grun¬ 
nen til at jeg bruker Fasttracker, 
er fordi den er basert på Amiga- 
ens Protracker - som igjen er 


u Jeg vil lage 
musikk til 
Hollywood-filmer 
som Batman og 
Schindler*s List!» 


basert på Karsten Obarskis Sound- 
tracker, den første sample-baser- 
te trackeren på Amiga. Jeg sy¬ 
nes Cakewalk er brukervennlig og 
svært oversiktlig. Cool Edit og 
Soundforge er program jeg job¬ 
ber med når jeg bruker Fasttrac¬ 
ker. Til sampling, effekter, klip¬ 
ping, looping osv. er disse pro¬ 
grammene enestående. 

- Hva kommer først når 
du lager en ny låt? 

- Jeg nynner eller spiller på 
synthen for å få idéer, og legger 
etter hvert til chords, trommer 
og bass. 

- Spiller du noen live-in- 
strumenter også? 

- Jeg er en såkalt «tangent- 
musiker». Spiller for det meste 
på synth, men har vært borti pi¬ 
ano og orgel. Når jeg bruker Ca¬ 


kewalk som er MIDI-basert, re- 
corder jeg for det meste. Alt fra 
melodi-linje, soloer, chords, bass 
osv. Alt utenom trommer. Det bør 
man helst trykke inn med mus, 
for å få inn variasjoner. 

- Hvor mye tid bruker du 
på musikk? 

- Det kan gå uker uten at jeg 
bruker tid på datamaskinen i det 
hele tatt. Før kunne jeg sitte opp¬ 
til 15 timer i strekk før jeg ga 
meg. Det kommer til syvende og 
sist an på hvor mye inspirasjon 
du har der og da. 

- Hva sier kjæresten når 
du driver med musikk? 

- Hun synes det er topp... 
tror jeg. 

- Fremtidsplaner? 

- Min største drøm er å bli 
filmmusiker. Jeg har laget mu¬ 
sikk til en del tv-reklamer for TV 
Sunnmøre, men jeg drømmer om 
å lage musikk til filmer som 
Braveheart, SchindleFs List, Bat¬ 
man osv... 

- JSyeste CD du har kjøpt? 

- Batman - The Trilogy. Jeg 
er en stor fan av Danny Elfman. 
Det er ikke mange Hollywood- 
musikere som kan formidle stem¬ 
ning i musikken så bra som han 
gjør, sier Jogeir Liljedahl tilTEK- 
NO. 
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I den forrige musikk-konkur- 
ransen sendte de aller fleste 
inn bidrag som var laget bare 
med et PC-lydkort, enten som 
MOD-, XM- eller General 
MIDI-filer. Denne gang er det 
mange flere som har brukt 
synthesizere, gitarer, vokal og 
mer «skikkelig utstyr». 
Dette skyldes sikkert 
at prisene på profft 
musikkutstyr stadig 
blir lavere, slik at 
stadig flere får 
råd til å 
anskaffe 
seg det. 


Melodien er hentet Fra Lynnes neste CD - Wolves of the Gods - 
som kommer våren 1999. 


Det var 220 deltakere i årets konkurranse, ca. 
60% fra Sverige og ca. 40% fra Norge. Siden 
de fleste hadde sendt inn to melodier hver, 
ble det i alt 388 låter. Hvert eneste bidrag ble 
hørt i sin helhet av juryen. 


... et bonusspor 
fra Bjørn Lynnes 
kommende CD! 



Bidragene fordelte seg slik på følgende formater: 


FORMAT ANTALL BIDRAG 

FastTracker 2 .XM.77 

CD.59 

Kassett.30 

MP3.20 

General MIDI.10 

IntuiTracker .IT.10 

DAT-tape.6 

MIDI med AWE Soundfonts.3 

ScreamTracker .S3M.3 

4-kanalers MOD.3 

OctaMED .MED.1 



POENG ANTALL BIDRAG 5 poeng.78 

10 poeng.2 4 poeng.60 

9 poeng.11 3 poeng.45 

8 poeng.11 2 poeng.40 

7 poeng.32 1 poeng.18 

6 poeng. 48 0 poeng.4 
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DEL 3 


SKAP DINE 
EGNE VIRTUELLE 
UTFLUKTER 


PRINSI 



Som jeg nevnte i forrige del av denne serien, 
er de metoder som brukes for å skjule over¬ 
flater i bl. a. flysimulatorer ikke egnet til å 
håndtere vegger og andre faste gjenstander i 
spill av Doom-typen. 

AV TOMMY ANDERBERG 

Et normalt nivå i et slikt spill kan lett inneholde titusenvis av 
polygoner. Å sveipe gjennom alt sammen piksel for piksel, minst 
20 ganger i sekundet, blir for tungt. Quake krever ikke noen 
superdatamaskin fordi regnearbeidetfor en stor del kan utføres 
en gang for alle. og deretter utnyttes omigjen og omigjen under 
spillets gang. Hvordan? Det er det vi skal lære oss i dag! 

Det er umulig å diskutere 3D-spill uten å komme inn på 
raycasting. Spørsmålene om denne teknikken hører til de van¬ 
ligste i konferanser som rec.games.programmer; iblant be¬ 
nyttes termene «raycasting» og «Doom-grafikk» til og med som 
om de betyr det samme. 

Ingenting kunne vært mer feil. Raycasting er en undermåls 
teknikk fra Yngre Steinalder (1992). At begrepet likevel har 
festet seg, kommer av at Id Software tillempet teknikken i 
spillet Wolfenstein 3D. Dette var selve startskuddet for «first 
person 3D shooter»-sjangeren. Ids publisering av kildekoden 
[1] i august 1995 gjorde naturligvis også sitt. På denne tiden 
hadde Doom eksistert i nesten to år (versjon 1.0 ble sluppet 10. 
desember 1993), og utallige wannabes tok for gitt at dens 
grafikkmotor var en videreutvikling av Wolfenstein 3Ds. 

Slik var det naturligvis ikke. Alle grafikkmotorer som er 
basert på raycasting som så dagens lys høsten 1995 og som har 
versert på nettet siden da var sjanseløse mot Ids Doom-motor. 
Doom (og alle dens etterfølgere) benytter nemlig ikke raytraci- 
ng i det hele tatt, men en helt annerledes og betydelig kraftigere 
teknikk: Binary Space Partitioning, BSP. (Kildekoden til Doom 
ble sluppet i desember, og finnes på CD-ROMen - i mappen 
3DART - som følger med dette nummeret avTEKNO (2j.) 

Av dette kan vi dra flere nyttige lærdommer. Den første 
burde være velkjent: Gratis lunsjer finnes ikke. Id ville neppe ha 
frigitt kildekoden til Wolfenstein 3D hvis den fortsatt hadde 
inneholdt noe av verdi for andre spillprodusenter. Den andre 
lærdommen er at man ikke skal benytte raycasting for å lage 
spill av Doom-type. Den tredje er at man skal benytte BSP. La 
oss se hvorfor! 

FEIL: RAYCASTING 

I Wolfenstein 3D (som i Doom) beveger spilleren seg over et 
todimensjonalt kart av samme slag som brukes i klassiske even- 

TEKNO 


tyrspiil. Enkleste tenkbare eksempel på et slikt kart ser sånn 
ut: 

type 

TCell = (empty, wall); { Posslble cell contents} 
const 

MAX X & 99; {Max x coordlnate of map} 

MAX Y ■ 99; {Max y coordlnate of map} 

type 

TMap = array [0..MAX X, O..MAX_Y] of TCell; 
var map: TMap; 

Til forskjell fra de kunstige verdener av flysimulatortype (ekte 
3D) som vi hittil har syslet med, har et slikt kart altså ingen 
utstrekning i høyden. Den tredje dimensjonen som spilleren 
tror han ser i Wolfenstein 3D er en illusjon, en kulisse. 

For å få til denne illusjonen, bygger Wolfenstein opp skjerm¬ 
bildet en vertikal pikselspalte avgangen. For hver spalte regner 
programmet ut en tenkt stråle fra betrakterens øye til spaltens 
midtpunkt, og projiserer den så videre over 2D-kartet «bak» 
skjermen. Dermed navnet «raycasting»: Teknikken går ut på å 
følge strålen over kartet til man støter sammen med en celle 
som inneholder en gjenstand (f. eks. en veggseksjon). 

Vi lærte å projisere en piksel fra skjermen til vår simulerte 
3D-verden i forrige nummer. I det enklere 2D-tilfellet trenger vi 
bare å bry oss om pikslenes u-koordinat og regne ut tilsvarende 
x- og y-koordinater: 

type 

TMapPosition = record 
x, y: real; { Map cells, not meters! } 
end; 

CELL.SIDE = 0.1; {Side of a map cell in meters } 

function endOfRay(const playerPosition: TMapPosition; 
const playerHeading: real; 
const u: integer): TMapPosition; 
var 

dx, dy: real; 
i: integer; 

rayPosition: TMapPosition; 
begin 

{Compute x and y increments along ray for playerHeading = 0, 
in cell units } 
dx := (u - mid u) / 

(PIXELS_PER_METER * (VIEWER_DISTANCE / CELL_SIDE)); 
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dy := 1; 

{ Rotate the ray accordlng to actual playerHeadlng (vlewlng 
direction)} 

2d_rotate(dx, dy, playerHeading); 

{ Follow the ray until we hit a wall! } 

i := 0; 

wlth rayPosition do 
repeat 
inc(i); 

x := playerPosItion.x + dx * i; 
y := playerPosItlon.y + dy * i; 
until (map[trunc(x), trunc(y)] = wall); 
end; 

endOfRay := rayPosition; 
end; 

(Legg merke til at endOfRay forutsetter at det alltid finnes en 
vegg et eller annet sted på strålens vei, ellers vil funksjonen 
kræsje når den ramler utenfor kartmatrisens kant.) 

Når vi har funnet vår veggseksjon, er det bare å regne ut 
hvilken spalte i dets bitmap vi skal benytte og perspektivskalere 
den slik vi lærte i første del av denne serien. Den øvre og den 
nedre delen av skjermspalten som ikke dekkes av den skalerte 
bitmapspalten fyller vi med takets og gulvets farge. Tak og gulv 
blir altså teksturløse. Wolfenstein 3D gjorde det ekstra lett for 
seg ved bare å tillate vegger i rett vinkel til hverandre, dvs. med 
konstant x eller konstant y. Alt man trenger å gjøre for å finne 
rett spalte i bitmapen til en veggseksjon med konstant y er å 
multiplisere bitmapens bredde med desimaldelen av endOfRay.x. 
Har veggen konstant x, multipliserer vi bitmapens bredde med 
desimaldelen av endOfRay.y. 

Teknikken er enkel, men også ytterst begrenset. Raycasting 
er vesentlig raytracing i 2D (uten reflekser, halvgjennomsiktige 
overflater og andre finesser). En naiv utvidelse til 3D ville kreve 
at en separat stråle ble sporet gjennom et tredimensjonalt kart 
for hver piksel. Med VGA-oppløsning (640 x 480 piksler) ville 
det innebære 480 ganger flere stråler, hver og en drøyt 1/3 
tyngre å regne på i forhold til 2D-eksempelet. Kartet ville også 
vokse dramatisk. I vårt eksempel ville MAX_X = MAX_Y = MAX_Z 
innebære 100 ganger mer minne for et 3D-kart enn for et 
tilsvarende 2D-kart. 

Wolfenstein 3D kan kjøres på en 286. Doom, som håndterer 
høydeforskjeller innen spillnivåene, vinklede vegger og bitmaps 
for gulv og tak, krever en 386. Quake, som arbeider i ekte 3D 
og altså klarer kunststykker som hellende vegger, går (faktisk!) 
an å kjøres på en rask 486. Forskjellen i ytelse mellom hver 
prosessorgenerasjon er mindre enn en faktor på 10. Hadde Id 
satset på en naiv utvidelse av Wolfensteins motor til 3D, ville vi 
fortsatt ventet på Doom 1.0. 

RETT: BSP 

BSP er hovedsaklig en måte å beskrive en scene på slik at de 
inngående overflatene sorteres etter avstanden til betrakteren 
raskere enn med generelle algoritmer som QuickSort. Tiden det 
tar å sortere N elementer med QuickSort er proporsjonal mot N 


x log(N); med BSP er den proporsjonal mot N. BSP gjør det 
dessuten mulig på et tidlig stadium å avgjøre at store deler av 
scenen befinner seg utenfor betrakterens synsfelt, og dermed 
ikke trengs å sorteres i det hele tatt. 

Som bonus løser BSP også de problemer med malerens 
algoritme som vi oppdaget i forrige avsnitt. Men dette er ikke 
den beste måten å utnytte BSPs kjappe overflatesortering på: 
Enda bedre er det å arbeide i motsatt retning, dvs. å tegne ut de 
nærmeste overflatene først og holde rede på hvilke piksler som 
allerede er oppdatert, mens man arbeider seg bakover i bildet, 
slik at unødvendig tegning heit unngås. 

Hvordan klarer BSP alt dette? Ved å dele opp scenen i en 
hierarkisk struktur av stadig mindre deler, det såkalte BSP- 
treet. 

BYGG TREET.. 

Den beste måten å forstå hvordan BSP-trær konstrueres på, er 
å gjennomgå et eksempel. I bildet øverst på neste side har jeg 
lagt ut fem vegger og markert dets fremsider med piler (vi skal 
snart se hvorfor). Algoritmen er identisk uansett om man arbei¬ 
der i 2, 3 eller flere dimensjoner, så her holder jeg meg (som i 
Doom, men til forskjell fra Quake) til 2D. 

Første steg er å velge en av veggene og gjøre den til BSP- 
treets rot. Hvilken som helst vegg duger. La oss ta B: 

B 

Det andre steget er å dele opp rommet i to seksjoner: Den foran 
B og den bak B (det er derfor vi må holde rede på veggenes 
fremsider; i koden kan vi gjøre det ved å lagre pilene som 
vektorer). 

Steg nr. 3: Velg en vegg fra hver seksjon og gjør den til en 
node i BSP-treet. Foran B finnes bare A, så den venstre (frem¬ 
re) noden er opplagt: 

B 

I 

A 

Bak B finnes tre vegger. Valget er igjen fritt. La oss ta C: 

B 

/ \ 

A C 

Steg nr. 4 innebærer at vi gjentar steg 2 for hver seksjon, nå 
med A respektive C som delere. Seksjonene deles altså opp i to 
nye underseksjoner hver. 

Steg nr. 5 er samme som steg nr. 3, men nå for underseksjo- 
nene. Begge As underseksjoner er tomme, så der er det ikke 
mer å gjøre; BSP-treets venstre gren er klar. I den høyre grenen 
inneholder Cs fremre seksjon E, mens dets bakre seksjon inne¬ 
holder D, så BSP-treet får følgende utseende: 

B 

/ \ 

A C 
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I 2D: Vegger i et todimensjonalt kart. Pilene markerer 
forsidene. 


Ettersom E og D er ensomme i sine respektive seksjoner, er de 
sluttnoder på samme måte som A. Vårt BSP-tre er klart. 

Hvis vi velger A istedenfor B som treets rot, støter vi på det 
samme problemet som skapte vanskeligheter for malerens al¬ 
goritme i forrige nummer: B strekker seg ut på begge sider av 
A. Hvilken gren av BSP-treet skal vi legge den i? Svaret er 
begge: Vi deler ikke bare rommet, men også B i to seksjoner. 
Hvis vi kaller den delen av B som ligger foran A for B’ og den 
delen som ligger bak A for B”, så ser to mulige løsninger ut på 
følgende måte: 


A A 

/ \ / \ 

B’ B” B’ C 

\ / \ 

C ED 
/ \ \ 

E D B” 

Å dele opp linjer (i 2D) eller polygoner (i 3D) tart tid og gir 
større BSP-trær. Å minimere antallet slike delinger er derfor en 
vanlig måte å velge mellom mulige snittoverflater, som i steg 1 
og 3 i eksempelet foran. Ifølge dette kriteriet er B et bedre valg 
enn A i steg 1, og C er et bedre valg enn både E og D i steg 3. 

For den som har problemer med å visualisere hvordan BSP- 
treet konstrueres (eller bare vil se flere eksempler), finnes det 
en Java-applet [3] på Internet som forklarer prosessen skritt 
for skritt. Vel verd et besøk! Den som heller dukker rett ned i 
koden, finner en fullstendig BSP-tre-kompilator (sammen med 
Bretton Wades utmerkede BSP FAQ) på dette nummers CD- 
ROM (i 3Dart-mappen) [4]. 

... OG LET IGJENNOM DET 

Den som har hengt med så langt, lurer nå antakelig på hvordan 
i all verden det ferdige BSP-treet kan gjøre sorteringen lettere. 
Nøkkelen til svaret er at hver node kan fortelle oss hvilken av 
dens to datternoder som ligger nærmest betrakteren. 

Hvis jeg f. eks. stiller meg i det øvre høyre hjørnet av bilde 
5, så peker Bs pil bort fra meg, så jeg vet at jeg står bak B. 
Altså er Bs bakre (høyre) node nærmere meg enn B, og B er 
nærmere meg enn Bs fremre (venstre) node. Enda bedre: Etter¬ 
som alt under Bs høyre node utgjør en oppdeling av Bs bakre 
seksjon, så trenger jeg ikke en gang å se der for å vite at den 
grenen bare inneholder sånt som ligger nærmere meg enn B. 
På samme måte behøver jeg ikke titte under Bs fremre node for 
å vite at alt i den grenen ligger lenger bort fra meg enn B. 

Med all denne informasjonen innebygget i BSP-treet imple¬ 
menterer malerens algoritme nesten seg selv. Ved hver node 


bestemmer vi bare om betrakteren står foran eller bak nodens 
overflate, og går deretter videre til datternoden på overflatens 
andre side. Når vi kommer tilbake, tegner vi nodens overflate og 
fortsetter så til datternoden på betrakterens side. Vil vi isteden¬ 
for arbeide oss bakover i bildet, besøker vi datternoden på 
betrakterens side først. 

La oss se hvordan malerens algoritme fungerer når betrak¬ 
teren står i øvre høyre hjørne av bilde 5! Vi begynner ved BSP- 
treets rot, B: betrakteren står bak B, så vi drar videre til dets 
fremre node, A. A har ingen datternoder, så vi tegner den ut og 
vender tilbake til B, tegner ut B og fortsetter ned til dens andre 
dattemode, C. Betrakteren står bak C også, så vi drar videre til 
dens fremre dattemode E. E mangler datternoder, så vi tegner 
den ut og vender tilbake til C. Vi er ferdig med C, så vi vender 
tilbake til B. Vi er ferdig med B også; og ettersom B er roten er 
vi ferdig med hele treet. 

Det er lærerikt å gjenta øvelsen med en betrakter i bildets 
underkant og se hvordan BSP unngår problemet med den kon¬ 
vensjonelle versjonen av malerens algoritme - at A tegnes ut 
før B - dels med samme BSP-tre, dels med et tre med delt B- 
vegg. 

Det finnes mange måter man kan effektivisere prosedyren 
på. Her skal jeg bare nevne to; se BSP FAQen i [4J for flere ([4] 
inneholder også kodeeksempel for visualisering av BSP-trær). 

Clipping: Hvis vi ikke bare lagrer en overflate, men også 
koordinatene for romseksjonen i hver node som omgir den, kan 
vi enkelt sjekke om seksjonen ligger innenfor betrakterens syns- 
felt. Hvis ikke, kan vi vende direkte tilbake til noden og ignorere 
både den og alle grener som utgår fra den. 

Backface culling (med malerens algoritme): Vi må likevel 
velge og holde rede på en fremside for hver overflate, så hvorfor 
ikke utnytte den fullt ut? Hvis vi har å gjøre med en gjenstand 
som bare kan ses fra innsiden (f. eks. et rom) eller fra utsiden 
(f. eks. et polygonmodellert våpen i Qiiake), så lar vi den siden 
være fremside og kaster ikke bort tid på å tegne ut overflater 
som vender baksiden mot betrakteren, ettersom de likevel må 
være skjult. 

INGEN GRATIS LUNSJ DENNE GANGEN HELLER! 

Alt har sin pris, så også hurtig sortering med BSP: BSP-treet 
går fort å gjennomsøke, men tar tid å konstruere. Alle som har 
laget egne Doom- eller (enda verre) Qiiake-nivåer vet at kompi- ' 
leringen er en langsom prosess som kan ta minutter eller til og 
med timer. Det datamaskinen holder på med, er å konstruere et 
BSP-tre. Det er ikke noe man kan gjøre under spillets gang, og 
det igjen er grunnen til at BSP-trær egner seg best for faste 
gjenstander og miljøer. 

Hvordan legger man inn bevegelige gjenstander (f. eks. mon¬ 
ster) i et miljø som er laget med BSP? Med den teknikken som 
vi lærte i forrige nummer: Z-buffering. Først tegner man de 
faste delene med BSP og fyller Z-bufferen med deres avstand. 
Så legger man inn de bevegelige elementene med vanlig Z- 
buffering. Både Doom og Qiiake fungerer på den måten. Qiiake 
utnytter BSP til det ytterste ved også å beskrive bevegelige 
elementer - inklusive monstrene - som separate BSP-trær (mu¬ 
lig i monstrenes tilfelle takket være begrensede bevegelsesskje- 
ma), slik at kun de deler av hvert element som ikke skjules av 
elementet selv legges inn i bildet ved hjelp av Z-buffering. 

Kildekoden til Qiiake blir neppe publisert på mange år ennå 
(om noensinne), men en av dets hovedutviklere, Mike Abrash, 
har skrevet flere dyptpløyende artikler om emnet. De finnes nå 
samlet (sammen med mengder av andre artikler om PC-grafikk 
og optimering) i «Michael Abrash's Graphics Programming Black 
Book», en murstein på drøyt 1300 sider som bør inngå i alle 
spillprogrammereres leseliste. Den kan bestilles på [5]. 

[1] 3DART7wolfsrc.zip på dette nummers CD-ROM 

[2] 3DAR17doomsrc.zip på dette nummers CD-ROM 

[3] http://numinous.com/_private/people/pjl/ 

[4] 3DART/BSP_Tree_Demo_1 -7.zip på dette nummers CD-ROM 

[5] http://www.lls.se/-mux 
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FRAMESI NETSCAPE 

Jeg har gjort utallige forsøk på å 
kopiere andres koder, men doku¬ 
mentet er bare blitt helt blankt 
(men det har virket i Explorer!?). 
Hva gjør jeg feil? 

T.M.S. 

Forsvinnende frames i Navigator 
er et vanlig problem som oftest 
kommer av Navigators måte å 
håndtere <NOFRAMES>-taggen 
på. <NOFRAMES> brukes for at 
browsere som ikke klarer å vise 
frames, f. eks. Lynx, likevel skal 
få noe å vise. En typisk frame- 
basert side kan se slik ut: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Frame exampie (does NOT 
work wlth Navigator!)</TITLE> 
</HEAD> 

<NOFRAMES> 

Your browser can’t do frames! 
</NOFRAMES> 

<FRAMESET ROWS="15%,*"> 
<FRAME SRC="TOP.HTM"> 
<FRAMESET COLS= ,, 25%/"> 



På denne siden vil TEKNOs medarbeider Tommy Anderberg 
svare på leserbrev om alt som dreier seg om Internet. Vi onsker 
velkommen spørsmål av allmenn interesse. Send en e-mail med 
ditt spørsmål til tekno@tekno.no Vi kan dessverre 
ikke motta spørsmål pr. telefon, og kan pga. stor 
brevmengde heller ikke gi svar privat. 



<FRAMESET COLS="25%,*"> 
<FRAME SRC="LEFT.HTM"> 
<FRAME SRC="MAIN.HTM"> 
</FRAMESET> 

</FRAMESET> 

</HTML> 


BAKGRUNNSMUSIKK 

M.M. 

Kan dere hjelpe meg med noe an¬ 
gående min hjemmeside? Jeg får 
ikke til å lage rullegardin eller 
meny som står fast på siden. Jeg 
får heller ikke til å legge musikk 
(MIDI) i bakgrunnen. Og hvor¬ 
dan lager man en mail-knapp? 

8. Haaland 


Navigator. I Explorer finnes inne¬ 
bygget støtte for bakgrunnslyd, 
men dette finnes ikke i Navigator, 
som er avhengig av at brukeren 
har installert en plug-in som kan 
ta hånd om avspillingen av den 
aktuelle lydfilen. Følgende mini¬ 
male side fungerer i begge: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Background music example</ 
TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

cBGSOUND SRC="my.mid" L00P=1 
TITLE="My own MID!"> 

<EMBED WIDTH=0 HEIGHT=0 


<FRAME SRC="LEFT.HTM"> 

<FRAME SRC="MAIN.HTM"> 

</FRAMESET> 

</FRAMESET> 

</HTML> 

Normalt vises TOP.HTM helt 
øverst på siden, med en høyde 
på 15%; under den vises LEFT.- 
HTM til venstre med 25% av si¬ 
dens bredde, mens MAIN.HTM 
tar opp de resterende 75%. I Ex¬ 
plorer fungerer det alldeles ut¬ 
merket, men i Navigator vises 
feilmeldingen under <NOFRA- 
MES> på en for øvrig tom side! 
For at det skal bli riktig, må man 
isteden legge <NOFRAMES> 
innenfor den første <FRAME- 
SET>-blokkem 

<HTML> 

<HEAD> 

<TiTLE>Frame exampie (works in both 
iE and Navigator)</TITLE> 

</HEAD> 

<FRAMESET ROWS= , 15%,*“> 

<NOFRAMES> 

Your browser can’t do frames! 

</NOFRAMES> 

<FRAME SRC="TOP.HTM"> 


Det var mange spørsmål på en 
gang! Når det gjelder å lage en 
stillestående meny, så er det fra¬ 
mes du er ute etter - se ovenfor! 
Rullemenyer lages med <SE- 
LECT>, men er ikke til særlig 
nytte hvis de ikke koples til et 
script eller en <FORM>, så du 
bør nok sørge for at du mestrer 
HTML før du begir deg inn på 
dette. Mail-lenker lages enkelt 
med mai 1 to, og kan som alle len¬ 
ker legges rundt hva som helst, 
f. eks. et bilde: 

<A 

HREF= ,l maDtD:TommyiVndertB^@abC4e > '><dMG 

SRC="button.gif"></A> 

Bakgrunnsmusikk er et kapittel 
for seg. Først en generell forma¬ 
ning: Mange oppfatter det som 
påtrengende når lyd ubedt be¬ 
gynner å strømme ut fra data¬ 
maskinen. Det gjelder spesielt for 
de som surfer på jobben, og sje¬ 
fen (som alle trodde var opptatt 
med årsbudsjettene) akkurat går 
forbi. Vil man likevel legge bak¬ 
grunnsmusikk på sidene si ne, så 
bør man også her holde rede på 
forskjellene mellom Explorer og 


SRC="my.mid» AUTOSTART=TRUE> 

Hi there! 

</BODY> 

</HTML> 

<BGSOUND>-taggen er til for 
Explorer. LOOP angir hvor man¬ 
ge ganger filen MID, WAV eller 
AU) skal spilles. <EMBED>- 
taggen opplyser Navigator om at 
den skal laste en plug-in som kan 
håndtere filen. AUTOSTART= 
TRUE innebærer at filen skal 
startes med en gang, uten at bru¬ 
keren trykker på noen Playknapp, 
noe som også er den beste løs¬ 
ningen siden vi har skjult hans 
plug-in ved å angi WIDTH=0 og 
HEIGHT=0! Man kan også legge 
til LOOP=TRUE om man vil at 
filen skal fortsette å spille til bru¬ 
keren blar videre til en ny side. 

BRUKERPROFILER 
I NETSCAPE 

Har et spørsmål om Netscape v. 
4.0.5: Hvordan sletter jeg bru¬ 
kerprofiler som popper opp før 
Netscape begynner? 

Epo 

Dette er et spørsmål som man 
lett løser med litt detektivarbeid. 


Høyreklikk Start og klikk Open 
for å få opp Start-folderen; fort¬ 
sett ned til Programs I Net¬ 
scape Communicator I Utili¬ 
ties , høyreklikk User Profile 
Manager, klikk Properties, 
velg Shortcut og kikk i Target- 
feltet: Nettopp, det er gamle van¬ 
lige netscape.exe som agerer 
«User Profile Manager»! Den 
eneste forskjellen i forhold til det 
vanlige anropet, er etkommando- 
Unjeparameter, -profile_mana- 
ger. Slik kan det se ut: 

"C:\Program 

Fiies\Nefscape\Communicafor\Program\ 
netscape.exe" -profile manager 

Alt man behøver å gjøre for at 
listen med brukerprofiler skal 
komme opp når brukeren klikker 
på Navigators shortcut er altså 
å legge til -profile_manager i dets 
Target-felt. 

SHTML 

Noen sider på Internet har en¬ 
delsen *.shtml. Hva er forskjel¬ 
len på HTML og SHTML? 

Sniper 

For den som tar imot siden er 
det ingen forskjell i det hele tatt. 
Innholdet er alltid HTML. Endel¬ 
sen SHTML er isteden til for ser¬ 
veren. Den gir informasjon om at 
filen inneholder såkalte Server 
Side Includes (SSI), kommando¬ 
er som kjøres på serveren og som 
modifiserer filens innhold før det 
leveres. Et'klassisk bruksområ¬ 
de for SSIs er regnere. 

Filer som inneholder SSI- 
kommandoer behøver ikke nød¬ 
vendigvis ha endelsen SHTML. 
Microsofts Internet Information 
Server benytter for eksempel en¬ 
delsen SSI, og man kan også se 
varianter som PHTML (Parsed 
HTML) og CHTML (Command 
HTML). Mange administratorer 
stiller serveren sin inn slik at in¬ 
gen spesiell endelse er nødven¬ 
dig. Ulempen er da at serveren 
må lete etter SSI-kommandoer i 
alle HTML-dokumenter som den 
lever er er. Det øker belastningen. 

Vil man benytte SSI-komman¬ 
doer på sine sider, må man ta 
rede dels på serverens komman- 
dooppbygging, dels på hvilken fil¬ 
ende! se som kreves. 
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MICROSOFT TATT 
PA SENGEN 

Til tross for en nedtonet rekla¬ 
mekampanje og påståelige rap¬ 
porter om oppgraderingstrøbbel, 
har Windows 98 blitt en salgs¬ 
suksess som til og med har tatt 
Microsoft på sengen. I løpet av 
den første måneden, mellom den 
25. juni og 23. juli, ble det solgt 
mer enn en million oppgraderin¬ 
ger, fullt på høyde med Windows 
95s sifre for tre år siden. Kan¬ 
skje er det ikke nødvendig med 
dyre reklamekampanjer når USAs 
justisdepartement gjør alt for å 
bistå med gratisreklame? 

Microsoft er ikke alene om å 
reise gratis på andres PR-satsin- 
ger. Natten til 25. juni passet et 
sekstitalls Linux-entusiaster på 
å dele ut 500 Linux-CDer til de 
køende Windows-kjøperne som 
ventet på at Silicon Valleys data- 
butikker skulle åpne dørene ved 
midnatt. Hendelsen er foreviget 
på [1]. Tre dager senere bød Si¬ 
licon Valley Linux Users Group 
inn pressen til sitt evenement 
«Launch Win 98» (ikke «Win 98 
Launch»), der man bokstavelig 
talt kræsjet Windows 98 ved hjelp 
av en lokal forening av rakett- 
byggere [2]. 

[1] http://hugin.imat.com/svlug/ 

[2] http://Www.svlug.org/events/ 

Iaunch98.shtml 

LINUX VOKSENT? 

Mindre spektakulært, men desto 
viktigere, er nyheten om at data¬ 
basen Oracle 8 skal komme i 
Linux-utgave fra og med mars 
1999. Pressemeldingen kom bare 
dager etter at Oracle-konkurren- 
ten Computer Associates hadde 
sagt at de tok sikte på å ha en 
Linux-versjon av Ingres II klar 
allerede nå i høst. Tilgangen til 
tunge forretningsapplikasjoner 
som Oracle er avgjørende for at 
Linux skal bli oppfattet som et 
fullvoksent operativsystem i be¬ 
driftsverdenen. På hjemmefron¬ 
ten håper entusiastene fremfor 
alt på nye, mer brukervennlige 
GUIs (KDE, Gnome). Under en 
konferanse med temaet «The Fu- 
ture of Linux» i Santa Clara nylig 

[3] [4] håpet Jeremy Allison, en 
av Sambas utviklere, at Linux 
kommer til å finnes på 20-25% 
av alle nye PCer om 2-3 år. 
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[3] http://www.teamtaos.com/ 
events/linux/ 

[4] http://pobox.com/~newt/ 
reports/linux-19980714- 
top.html 

NYTT SYSTEM 
FORDOMENENAVN 

Spørsmålet om Internets dome- 
nenavnsystem (DNS) har dukket 
opp igjen, etter at USAs handels¬ 
departement har publisert sitt 
«white paper» om temaet [5]. Kri¬ 
tikken mot dets forgjengere, det 
«green paper» som kom i januar 
[6], synes ikke å ha falt for døve 
ører: Det eneste som er igjen er 
vesentlig regjeringens hensikt å 
overlate administrasjonen av DNS 
til en internasjonal stiftelse. 

Overgangen skal være klar 
senest 30. september 2000, men 
den detaljerte planen for den 
gjennomføringen som fantes i 


«green paper» er borte, på sam¬ 
me måte som tanken om å inn¬ 
rette fem nye toppdomener. 

I skrivende stund holder 
WIPO (World Intellectual Proper- 
ty Organization) på å samle inn 
kommentarer fra allmennheten 
om hvordan tildelingen avnyedo- 
menenavn skal foregå, og kom¬ 
mer til å legge frem sitt eget for¬ 
slag i mars 1999. Samtidig har 
82, hovedsaklig amerikanske, fir¬ 
ma og organisasjoner vært sam¬ 
let i Reston (Virginia) for å snak¬ 
ke sammen, mens drøyt 120 eu¬ 
ropeiske firma har gjort det sam¬ 
me i Brussel. 

[5] http://www.ntia.doc.gov/ 
ntiahome/domainname/ 
6_5_98dns.htm 

[6] http://www.ntia.doc.gov/ 
ntiahome/domainname/ 
domainname13 O.htm 

INTERNET I BANE 
RUNDT MARS! 

DNS stod også høyest på dagsor¬ 
den ved Internet Societys årlige 


INet-konferanse i Geneve i slut¬ 
ten av juli. Mest oppmerksomhet 
vakte ISOCs ordfører, MCIs nest¬ 
sjef Vin Cerf («Internets far») da 
han fortalte at det pågår samta¬ 
ler med NASAs Jet Propulsion 
Laboratory om å la Internet vok¬ 
se ut i rommet. Tanken er at 
NASA skal ta med en gateway på 
neste Mars-ferd, og la den forbli 
i omløpsbane for fremtidig bruk. 

På konferansen ble det spøkt med 
om hvorvidt det kan bli nødven¬ 
dig med nye toppdomener som 
«.earth» og «.mars». Et av de pro¬ 
blemer som først må løses, er 
valget av kommunikasjonsproto¬ 
koll: Cerf, selv en av TCP/I Ps ut¬ 
viklere, påpekte at radiobølger 
trenger seks timer for å nå Plu- 
to, noe som ikke går særlig bra 
sammen med TCP/IP. 

DEEP CRACK 

Serien av «DES-utfordringer» 
som RSA [7] har sponset siden i 
fjor, og som har gått ut på å knek¬ 
ke meldinger kodet med Data En- 
cryption Standard (grunnmuren 
for bl.a. sikre transaksjoner på 
Internet), er nå trolig slutt for 
godt. Årsaken er «Deep Crack»: 

To gamle Sun-2-bokser innehol¬ 
dende 27 kretskort utstyrt med 
drøyt 1800 spesialproduserte IC- 
kretser, hver og en bestående av 
24 uavhengige prosessorer som 
til sammen kan teste hele 92 mil¬ 
liarder 56-biters DES-nøkler i 
sekundet. 

Maskinen er bygget av Cryp- 
tography Research og Advanced 
Wireless Technologies med pen¬ 
ger (220.000 dollar) fra Electro¬ 
nic Freedom Foundation [8], som 
lenge har argumentert mot den 
amerikanske regjeringens forsøk 
på å begrense nøkkellengder og 
bruken av mer avanserte kryp¬ 
teringsalgoritmer enn DES. 

Deep Crack trengte bare 56 
timer for å knekke den seneste 
DES-utfordringen, som ble pos¬ 
tet 13. juli. Samme slags mas¬ 
kinvare skulle kunne knekke en 
40-biters DES-nøkkel (lengste til¬ 
latte for eksportversjoner av 
amerikansk krypteringsprogram- 
vare) på omtrent seks sekunder. 

CIA, NSA m. fl. har med all sik- t 
kerhet i årevis hatt lignende mas¬ 
kiner som Deep Crack, men det 
er første gangen en slik maskin 
er vist offentlig. 

[7] http://www.rsa.com/rsalabs/ 

des2/ 

[8] http://www.eff.com 


SNYTT FOR JOMFRUSEX 



I det frigjorte Norden var det knapt noen som la merke til opp¬ 
standelsen, men i USA var det en stor sak da to påståtte 18- 
åringer («Mike» og «Diane») lovet å gjøre seg av med sin svenn-og 
møydom foran et webkamera [15] den 4. august. Siten kom opp 
som lovet 18. juli, men samme dag rapporterte nyhetsbyrået 
Reuters at sponsoren 1EG (Internet Entertainment Group, som 
tidligere har utmerket seg med sin markedsføring av de berøm¬ 
melige Pamela & Tommy Lee-videoene) hadde trukket seg ut etter 
å ha fått vite at hele historien var en bløff: Hensikten var å lure 
fem dollar fra millioner av besøkende med kontokort (offisielt for 
«alderskontroll») mens «Mike» og «Diane» (to skuespillere i 20 
års alderen som håpet på det store gjennombruddet) lot som om 
de gjennomgikk AIDS-tester og kjøpte kondomer, for senere å 
komme frem til at de ikke var rede for sex den 4. august. Siten er 
fortsatt oppe, men domineres nå av reklame for «Condomania». 

[15] http://www.ourfirsttime.com/ 
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SKIP JACK KNEKKET 

USAs forsvarsdepartement har 
offentliggjort «SkipJack» [9], den 
hittil hemmelige krypteringsalgo¬ 
ritmen som skulle ha vært be¬ 
nyttet i Clipper-chipen (TEKNO 
2/97). Tanken med Clipper, som 
ble lansert i 1993, var å gi en 
«bakdør» til politiet og andre med 
«rett» til å lese krypterte mel¬ 
dinger. Hver chip skulle ha en 
unik nøkkel som også skulle fin¬ 
nes deponert hos myndighetene. 
Uavhengige eksperter har hele ti¬ 
den påpekt aten hemmelig algo¬ 
ritme ikke kan utsettes for den 
omfattende testing som kreves for 
å bevise dens sikkerhet, men til 
og med disse ser ut til å ha blitt 
overrasket over hvor dårlig 
SkipJack nå har vist seg å være: 
Israelske kryptologer fra Techn- 
ion og Weizmann Institute treng¬ 
te bare noen døgn for å utvikle 
angrepsmetoder i stand til å 
knekke SkipJack på noen sek¬ 
under med en helt vanlig PC [10]. 

[9] http://csrc.nlst.gov/ 
encryptlon/sklpjackkea.htm 

[10] http:/www.cs.technlon.ac.ll/ 
-blham/Reports/SklpJack/ 

MISLYKKET 

De elleve kryptologene som for 
et år siden konkluderte med 
at et system for allmenn nøk- 
keldeponering ikke ville være 
sikre, men derimot store, kom¬ 
pliserte og dyre [11] (TEKNO 
4/97) har oppdatert sin rap¬ 
port, med uforandrede konklu¬ 
sjoner [12]. Men spørsmålet 
er om det lenger trengs: USAs 
handelsminister William Da- 
ley beskrev allerede i april 
landets krypteringspolitikk 
som mislykket, og kommisjo¬ 
nen som i to år har forsøkt å 
utvikle en standard for nøk- 
keldeponering er nå oppløst, 
med uforrettet sak. 

[11] http://www.crypto.com/ 
key.study/ 

[12] http://www.crypto.com/ 
crypto/rlsks98/ 


KGB LEVER 

Det «nye, demokratiske» Russ- 
lands føderale sikkerhetstjenes¬ 
te (en av KGBs arvtakere) vil kun¬ 
ne avlytte all datatrafikk som går 
gjennom landets ISPer, uten 
rettslige kjennelser. Lovforslaget 
som nå forberedes, krever at hver 
ISP installerer en direktelinje til 
sikkerhetstjenesten med minst 


samme båndbredde som de kom¬ 
mersielt tilgjengelige linjene. En 
engelsk oversettelse av lovforsla¬ 
get finnes på [13]. 

[13] http://www.ice.ru/ 
libertarium/sorm/ 
sormdocengl.html 


FILTER TIL BESVÆR 



Når fanden blir gammel blir han 
religiøs, sies det. Det motsatte 
synes også å gjelde: I USA har 
AFA, American Family Associa¬ 
tion, en religiøs høyreorganisa- 
sjon som hittil har gitt sin hel¬ 
hjertede støtte til bruken av fil- 
terprogramvare mot «uanstendi¬ 
ge» websiter, nå plutselig byttet 
standpunkt. Dette etter at Cyber- 
patrol, det kanskje mest utbred¬ 
te Internet-filteret, viste seg å 
blokkere AFAs egen site pga. 
AFAs intoleranse mot alternati¬ 
ve livsstiler. 

Utgangspunktet synes å være 
firmaet Cyberpatrols beslutning 
om å la GLAAD (Gay and Lesbi- 
an Alliance Against Defamation) 
få være med i den komitéen som 
bestemmer hva slags innhold som 
skal blokkeres (dette i sin tur et¬ 
ter klager på Cyberpatrols blok¬ 
kering av siter med homoseksu¬ 
elt innhold). Som svar på ASAs 
protester har GLAAD med dårlig 
skjult skadefryd invitert organi¬ 
sasjonen til å støtte kampen mot 
Internet-sensur og mot lovstiftet 
filterbruk i skoler og offentlige 
biblioteker. 

Etter avsløringen i april om 
at Internet-filteret WebSENSE 
var installert i 22 amerikanske 
delstaters føderale domstoler 
uten dommernes viten, har 
Censorware Project [14] tittet 
nærmere på hva som er blitt fil¬ 
trert bort. Foruten de vanlige 
sexrelaterte sitene fant de blant 
annet sider om Liza Minelli (bil¬ 


det), jødisk barneoppdragelse, en 
grønnsakhandler, et medisinsk 
laboratorium, et japansk base- 
ball-lag og (som vanlig) flere si- 
tes for ytringsfrihet og mot sen¬ 
sur på Internet. 

[14] http://www.spectacle.org/ 
cwp/ 

ALTA VISTA-NAVNET 
ENDELIG I BOKS 

Compaq, som nylig tok over Di¬ 
gital Equipment, har satt punk¬ 
tum for det langvarige bråket om 
navnet «Alta Vista». Jack Mars- 
hall i San Francisco, eieren av 
verdens trolig mest (feil)besøkte 
formidler av virtuelle postkort, 
fikk 3,3 millioner dollar for å 
overlate altavista.com til Com¬ 
paq etter at den domstol hadde 
slått fast at han er navnets rett¬ 
messige eier. 

EN FARE FOR 
NASJONEN... 

Tidsskriftet «Which? Online» har 
spurt 2124 tilfeldig utvalgte bri¬ 
ter om hva de synes om Inter¬ 
net. 58% mente at det var med 
på å undergrave den allmenne 
moralen; 72% var for regulerin¬ 
ger, mest fordi det er for lett å 
finne frem til porno og «annet 
ulovlig materiale»; en av tre men¬ 
te at Internet er en fare for na¬ 
sjonens sikkerhet. En psykolog 
som ble intervjuet om det opp¬ 
siktsvekkende resultatet, forklar¬ 
te det med sensasjonsskriverier 
og kunnskapsløshet: Halvparten 
av Storbritannias 7 millioner In- 
ternet-brukere har vært oppko¬ 
plet i mindre enn ett år. 

Da er det andre takter i Is¬ 
rael. Der har den stadig like ta¬ 
leføre statsminister Netanyahu 
oppfordret sine landsmenn til å 
fordoble sin nettsurfing. Dette 
etter å ha tatt del av statistikk 
over Internet-bruken per capita 
som plasserer israelerne på tolv¬ 
te plass i verden. 10% av lan¬ 
dets befolkning er oppkoplet, mot 
24% av USAs og 40% av eneren 
Islands. Kan været tenkes å ha 
noe med saken å gjøre? 

PROSESSORNYTT 

Det rører seg på prosessorfron- 
ten. AMD og Motorola har un¬ 
dertegnet en syvårig samarbeids¬ 
avtale som bl. a. gir AMD tilgang 
til Motorolas kopperbaserte pro¬ 
duksjonsteknikk. AMD tror at de 
skal kunne klare å få frem en 
1000 MHz K7-prosessor allere¬ 
de i løpet av to år. Samtidig har 
IBM, som var først på markedet 


med kopper, sagt at man allere¬ 
de neste år også skal begynne å 
selge prosessorer som er laget 
ved hjelp av SOI-teknikk (Silicon 
On Insulator). Ved å legge et tynt, 
isolerende lag under kiselover- 
flaten gir SOI enda lavere strøm¬ 
forbruk enn kopper (omtrent 1/3 
av konvensjonell kiselteknikk) og 
samme prestasjonsøkning (drøyt 
30%). Tross en noe høyere kost¬ 
nad (10%), tror IBM at SOI kan 
ta over halve markedet i løpet av 
en ti års periode. 

NYTT MEDIA LAB 

MIT har besluttet å klone sitt 
berømte Media Lab. Det nye 
laboratoriet bygges i Dublin til 
en kostnad av 250 millioner 
dollar. 1 løpet av de neste ti 
årene skal det vokse til om¬ 
trent samme størrelse som 
originalen: 40 forskere, 160 
grunnstudenter og 160 for- 
skerstudenter. Den svenske 
datapressen, som i vår brukte 
spaltemeter til forhandlinge¬ 
ne for å få laboratoriet til 
Stockholm, har i skrivende 
stund ikke med et eneste ord 
nevnt avgjørelsen om at lab'et 
i stedet blir lagt til Dublin... 


NØRDER 00 HOME 

Verdens største ISP, AOL, har 
meldt at 52% av deres brukere 
nå er kvinner. Firmaet har der¬ 
for tenkt å tilpasse seg til en bru¬ 
kerprofil som er (enda) «mindre 
teknisk sofistikert, mer etnisk va¬ 
riert, kvinnelig dominert og fa- 
milieorientert». Nørder behøver 
ikke prøve seg. 

ERSTATNING FOR 
UØNSKET REKLAME 

Datajournalisten Bruce Miller i 
Seattle er blitt først til å få ut 
skadeerstatning med støtte fra 
delstaten Washingtons nye lov 
mot spamming (TEKNO 4/98). 

Loven forbyr ubedt kommer¬ 
siell email med forfalsket retur¬ 
adresse. Miller sporet avsende¬ 
ren ved hjelp av telefonnumme¬ 
ret for bestillinger som ble opp¬ 
gitt i mailen. Firmaet, som be¬ 
talte en «profesjonell» spammer 
99 dollar for å sende ut reklame 
for en tahitisk «mirakelmedisin» 
til 100000 adresser (og fikk hele 
20 svar for besværet) ble tvun¬ 
get til å betale 200 dollar i er¬ 
statning. 

Ikke ille med tanke på at Mil¬ 
ler brukte under en time på sa¬ 
ken. 
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ROBORONALDOS 

Mens Brasils landslag fikk juling 
av Norges og Frankrikes, pågikk 
det en annen fotballturnering i 
Paris: RoboCup. Les alt om det 
evenementet som verdens sam¬ 
lede sportspresse klarte å gå 
glipp av på [16]! Den som ikke 
har fått nok av Roboronaldos kan 
deretter dra videre til [17], der 
man kan hygge seg med å styre 
en liten robot («Khepera») gjen¬ 
nom en labyrint plassert på et 
lab-bord i Sveits. 



skal ifølge Mitnicks venner gi et 
grovt overdrevet og tidvis helt 
feilaktig bilde av de hendelser 
som førte til hans arrestasjon. 
Der har derfor startet en pro¬ 
testkampanje mot filmselskapet 
Miramax, og har til hensikt å de¬ 
monstrere på plassen der filmen 
spilles inn. Bilder fra den første 
(tilsynelatende tamme) protest¬ 
aksjonen finnes på [19]. 


[16] http://www.robocup.v. 
kinotrope.co.jp/02.html 

[17] http://khepontheweb. 
epfl.ch 

STABIL TERRA 


[19] httpy/www.kevinmitnick. 
com/rally/ 

NYTT IRC-NETT 

Fra kjærlighetens land Mellori- 
en nås vi av nyheten om at noen 
foretaksomme nordiske nørder 



Server 


Etter en turbulent start, forårsa¬ 
ket av en uventet stor tilstrøm¬ 
ning (8-10 millioner hits per dag, 
mot planlagte 1 million), synes 
Microsofts nye Terra Server [18] 
nå å være stabil. Selv om den 
drøye terabyte satellittbilder av 
Jorden som finnes her kanskje 
ikke gjør Terra Byte til «den stør¬ 
ste databasen på webben» (som 
Microsoft påstår), så er siten vel 
verd et besøk. 


har startet et nytt IRC-nett. For 
å unngå de problemer som har 
rammet de store nettene, har de 
tenkt å overvåke og moderere dis¬ 
kusjonene aktivt. Jeg skulle ikke 
ville være i deres klær, men kan 
ikke annet enn å løfte på min 
virtuelle hatt for initiativet, og 
henvise den nysgjerrige til Mello- 
riens site [20]. 

[20] http://www.mellorien.net 


[18] http://terraserver. 
microsoft.com/ 

PROTESTER MOT 
CRACKERFILM 

Historien om jakten 
på verdens mest be¬ 
ryktede cracker, Ke- 
vin Mitnick, skal nå 
bli film. «Takedown» 
er basert på Tsutomu Shimomu- 
ras og John Markoffs bok, men 



SKJULT FLYSIM 

Hvis du har Office 97, test føl¬ 
gende: Start Excel, åpne en ny 
workbook, trykk F5, skriv X97: 
L97, trykk Enter, trykk Tab, hold 
nede Ctrl-Shift og klikk på Chart 
Wizard. Du havner i en enkel fly- 
simulator som styres med mu¬ 
sen. Hold utkikk etter «monumen¬ 
tet» der utviklernes navn ruller 
forbi. Avslutt ved å trykke på Esc. 
Jeg har testet, og det funker! 


Sensur inn ba 


Programvare som 
sensurerer Internets 
innhold direkte i 
PCen (istedenfor sen¬ 
tralt hos leverandøre¬ 
ne) har fått et opp¬ 
sving etter CDA- 
krangelen ifjor. 

| AV TOMMY ANDERBERG 

Foreldre som vil holde sine barn 
borte fra den livsfarlige (?) nett- 
pornoen har gjort CyberPatrol, 
NetNanny og CyberSitter til 
kommersielle suksesser. Bill Clin¬ 
ton har uttalt seg for slike pro¬ 
grammer, og i det amerikanske 
senatet ligger det nå et lovfor¬ 
slag om å holde tilbake økono¬ 
misk støtte til skoler og bibliotek 
som ikke installerer dem på sine 
Internet-tilkoplede datamaskiner 
[1]. Samme trend er synlig man¬ 
ge steder - inklusive offentlige bi¬ 
bliotek i Norden - men lengst har 
den nådd i Singapore: Der be¬ 
sluttet man i mars som første 
land i verden at datamaskiner 
som selges til småbarnsforeldre 
fra og med årsskiftet må være 
utstyrt med sensurprogram mot 
nettporno. 

Problemet er bare at disse 
programmene i all stillhet også 
sensurerer annet enn pornografi. 

Ta CyberPatrol. På [2] viser 
«The Censorware Project» hvor¬ 
dan programmet blokkerer MITs 
«Project on Mathematics and 
Computation» under kategorien 
«FullNude SexActs» (visst kan 
matematikk være spennende, 
men...). Blant andre siter som 
blokkeres uten åpenbar grunn, 
finner man National Academy of 
Clinical Biochemistry, tidsskrif¬ 
tet Explore Underwater og samt¬ 
lige 1,4 millioner sider hos 777- 
pod . Dette til tross for at Tripod 
forbyr sine medlemmer å ha por- 
nosider. 

Dette er ikke så merkelig som 
det kan høres ut. Ettersom det 
skulle kreve millioner av senso¬ 
rer for å vurdere hver eneste URL 
på webben, har CyberPatrols ska¬ 
pere gjort det eneste mulige, dvs. 
blokkert et helt domene så fort 


de (eller snarere deres automa¬ 
tiske søkeverktøy) har funnet noe 
som tyder på pornografisk inn¬ 
hold. CyberPatrol blokkerer også 
siter med homoseksuelt (men 
ikke nødvendigvis pornografisk) 
innhold, ettersom en liten, men 
høylydt minoritet mener at ho¬ 
moseksualitet definisjonsmessig 
er å betrakte som snusk. Kjøpere 
av CyberPatrol blir skuffet av hva 
de kan se, ikke av hva de ikke 
kan se, og den gjennomsnittlige 
brukeren har naturligvis ikke en 
anelse om alle barn som pro¬ 
grammet kaster ut med badevan¬ 
net. 

Om CyberPatrol gjør en del 
merkelige misser, så er konkur¬ 
renten CyberSitter direkte farlig. 
CyberSitter utmerket seg gjen¬ 
nom ikke bare å blokkere Inter- 
net-domener, men ved også å fil¬ 
trere bort «snusk» fra innkom¬ 
mende TCP-pakker. Resultatet: I 
en mail-liste for PerForce, et pro¬ 
gram for kontroll av kildekode, 
kunne man nylig lese om hvor¬ 
dan C-setningene 

#deflne one 1 /* ffoo menu */ 
#deflne two 2 /* bar baz */ 


#defflne one 1 /* foo me */ 

# fine two 2 /* bar baz */ 

da de ble overført til en NT-mas- 
kin med CyberSitter, ettersom 
«nu» + «de» = «nude» (tross kom- 
mentartegnene). Mulighetene til 
feil som ikke oppdages like lett 
av en kompilator, er nærmest 
uendelige. Det hører med til sa¬ 
ken at grafikk naturligvis ikke kan 
filtreres på denne måten. Cyber¬ 
Sitter kjenner igjen ordet «nude» 
i de mest uventede sammenhen¬ 
ger, men bilder går rett gjennom 
programmet uten problemer. 

Sløv programmering er like¬ 
vel det minste av CyberSitters 
problemer. En filterfil fra pro¬ 
grammet er gjengitt i sin helhet 
på [2]. Blant de blokkerte sitene 
finner vi ikke bare enkle tabber 
og det «vanlige» materialet med 
homoseksuell tilknytning, men 
mengder av innslag med en hu¬ 
manistisk og liberal profil, fra The 
National Organization for Women 
til sensurmotstandere som Peace- 


ble forvandlet til 
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kveien 

fire [4], Produsenten, Solid Oak 
Software, mener tydeligvis at de 
har rett til å kneble politiske me¬ 
ninger - dessverre uten å gi be¬ 
skjed om det til sine kunder. Når 
de urolige foreldre vel har instal¬ 
lert CyberSitter, er de også av¬ 
skjermet fra kritikk mot program- 
met og mot Solid Oak, så via net¬ 
tet får de ikke rede på at de har 
betalt for å bli belagt med poli¬ 
tiske skylapper. 

Den som likevel får opp øy¬ 
nene for CyberSitters skjulte 
agenda, bør kanskje avholde seg 
fra å protestere via e-mail, med 
tanke på det svar som webdesig- 
neren og småbarnsmoren Sarah 
Salls fikk fra support@solid- 
oak.com da hun i februar opp¬ 
lyste firmaet om sine meninger i 
sakens anledning: En brevbombe 
på drøyt 800 identiske meldin¬ 
ger med beskjeden «re: your 
crap». Solid Oak nektet først for 
det inntrufne, men etter å ha blitt 
informert om at Salls ISP hadde 
lagret en loggfil fra bombingen 
og overveide en anmeldelse, gikk 
sjefen Brian Milburn ut i et in¬ 
tervju på C-Net der han hevdet 
at «visse mennesker fatter ikke 
et hint. Om de får mailen 500 
ganger, går den kanskje inn i 
skallen på dem...» [5], Dette alt¬ 
så fra administrerende direktør i 
et firma som allerede nå bestem¬ 
mer hva tusenvis av barnefamili¬ 
er får og ikke får se på Internet. 

Da Singapores informasjons- 
og kulturminister George Yeo pre¬ 
senterte landets nye lov om por- 
nofilter, sa han at «hvordan pro¬ 
dusentene går frem for å filtrere 
bort snusket legger vi oss ikke 
opp i, men det må absolutt ikke 
ramme annen virksomhet på net¬ 
tet». Spørsmålet er hvilket alter¬ 
nativ som er mest foruroligende, 
at han ikke selv trodde på det 
han sa, eller at han gjorde det. 


[1] ftp://ftp.loc.gov/pubAthomas/ 
cl 50/sl 619.is.txt 

[2] http://www.spectacle.org/ 
cwp/ 

[3] http://www.moebius.com.au/ 
CSIist.html 

[4] http://peacefire.org 

[5] http://www.news.com/News/ 
ltem/0,4,18937, OO.html 
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The Zone - Østfolds eneste dataparty av be¬ 
tydning - gikk av stabelen i Halden i slutten 
av juli. Midt i sommerferien er et heller dårlig 
tidspunkt for et dataparty, så det var med en 
smule skepsis vi dro til Remmenhallen med 
maskin og tilbehør. 


I AV CHRISTIAN SIEBENHERZ 

FOTO : ANDREAS HAUGSNES 

Fjorårets The Zone ble holdt i 
høstferien, noe som utvilsomt er 
et bedre tidspunkt for et data¬ 
party. Til tross for flott sommer¬ 
vær dagen vi ankom, så det ut at 
en del nørder hadde funnet veien 
til Halden for å tilbringe en uke 
sammen med likesinnede. Man¬ 
ge setter tydeligvis pris på slike 
småparties- til en avveksling fra 
de store, kommerse arrangemen¬ 
tene som f. eks. The Gathering. 

HERLIG RASK 
INTERNET-TILKOPLING! 

Ved inngangen fikk vi utdelt et 
ark med diverse informasjon og 
hvilken ip-adresse vi var tildelt. 
Her fikk vi også forklart hvordan 
vi kunne kople oss på Internet 
over nettverket, noe som nok var 
det mest populære under hele 
partyet. Det tok heller ikke lang 
tid før vi skjønte hvorfor. Etter å 
ha satt opp nettverket og tatt en 
rask prøvekjøring på Internet, 
viste det seg at hastigheten lå 
ganske jevnt på 70 kb/s (cirka 
25 ganger så raskt som på et 
28.8-modem). Det lokale nettver¬ 
ket var også svært raskt, noe som 
mange av deltakerne visste å set¬ 
te pris på. 

Utenom Internet og nettver¬ 
ket, var det stort sett spilling som 
foregikk, for det meste gikk det i 
Quake2 og StarCraft. Mange 
prøvde demoen av Sin som ble 
sluppet den første dagen av par¬ 
tyet, men denne inneholdt fak¬ 
tisk Spacefiler-viruset. Dette 
gjorde sammenkomsten ganske 
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slitsom for en del av deltakerne. 

En og annen musikkfreak 
hadde selvfølgelig med seg gigan¬ 
tiske høyttalere og massevis av 
MP3-filer. Arrangørene hadde 
bestemt at det ikke var tillatt å 
spille altfor høy musikk om nat¬ 
ten, en regel som faktisk funger¬ 
te ganske bra. Det var dessuten 
nok av steder i nærheten hvor 
man kunne få seg en blund, selv 
om ekte nørder neppe er så av¬ 
hengig av søvn... 

De fleste som kom var folk 
fra Halden og Fredrikstad, alt fra 
skatere til hardbarka datafrea- 
kere. Det var faktisk en del jen¬ 
ter også. 

HVOR VAR 
ALLE SCENERS? 

På tross av et rikt utvalg av com- 
poer, blant annet PG-demo, Ami- 
ga-demo, Grafikk, Multichannel, 
Wild demo og mange flere, var 
deltagelsen elendig. Antall sce- 
nemennesker som var på The 
Zone kunne telles på én hånd! 

Alt i alt var The Zone '98 li¬ 
kevel ikke noe dårlig party. Hvis 
vi ser bort fra noen tilfeldige 
strømbrudd, så gjorde arrangø¬ 
rene en god jobb. At bare hundre 
mennesker kom, var jo litt skuf¬ 
fende, men det er det jo lite ar¬ 
rangørene kan gjøre med. Det er 
også litt synd at Internet og nett¬ 
verk skal være midtpunktet i et 
party, men det blir gjerne sånn 
når det nesten ikke er noen sce- 
nere til stede. Konklusjonen er 
med andre ord klar: Neste år må 
også dere scenere kom på The 
Zone! 



De fleste som 
deltok på årets 
The Zone var 
folk fra Halden 
og Fredrikstad ' 
alt fra skatere 
til hardbarka 
datafreakere. 

- Og noe så 
uvanlig som 

jenter 
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Environmental Audio - So Real it has to be Live! 




Environmental 

Audio 

by CREATIVE 








O pplev det kraftigste lydkortet noensinne! Sound Blåster Live! innfører en ny 

dimensjon av lyd, med funksjoner og yteevne som overgår profesjonelt lydutstyr 
av spillefilm k va I i te t. Sound Blåster Live! omfatter den overlegne surround-lydgjengivelsen i 
Environmental Audio for a skape lyd som er sa virkelighetstro at den må være Live! Med 
imponerende 256 stemmers musikksyntese og sanntids lydanrikning, kan du oppleve 
konsertliknende musikkproduksjoner sa dynamiske at det vil kjennes som om du befinner 
deg midt i orkesteret. Sound Blåster Live!s maskinvareakselererte Environmental Audio 
Extensions (EAX ), som støtter nye titler, tilbyr en opplevelse som går mye lenger enn 
3D-lyd. I tillegg far du muligheten til å forsterke alle dine eksisterende spill, lydfiler og 
musikk med ekte digital prosessering. Det vil blåse vekk hjemmekinoen din! 



PCWorks FourPointSurroiuul 

Hoynnlcrfasniiigcn for 
Sound lUn<hT Live! 


10 spennende fordeler 


I Lydgjengivelse av Hollywood-kvalitet Synthesizere av 
profesjonell kvalitet og digital I/O gir en lydgjengivelse 
som kan måle seg med kinoer med digital lyd. 

2. Kraftig lydprosesseringsmotor Med EMU10K1 
lydprosessor prosesseres hvert signal ved 32-bit, 
]92dB, 4SkHz med 8-punkts interpolasjon for å glatte 
ut lyden - slik at enhver lydkilde forbedres omgående. 

3. Environmental Audio forbedrer eksisterende lydfiler 
Opplev dybde og realisme hinsides 3D-lvd. Bruk for¬ 
håndsinnstilte omgivelser som hall, grotte eller under 
vannet på dine eksisterende spill og applikasjoner og fa 
utrolig virkelighetstro lyd. 

4. Utganger for flere hoyttalere Lag surrotind-lyd med 
PCen med innebygd stotte for to eller fire analoge 
hoyttalere. 


5. Digital I O lydutvidelseskort Denne maskinvare- 
funksjonen gir digital S/PDIF 10 og frigjoring fra MIDI 
I/O via MIDI DIN-kontakler. En digital DIN-kontakt er 
inkludert for fremtidig tilkopling av inntil atte digitale 
høyttalere. 

6 256 stemmers musikksyntese Imponerende 256 
stemmers kapasitet er bedre enn kvaliteten og yte¬ 
evnen til det meste profesjonelle musikkutstvr. 

7 Sound Blåster PCI-standard Dti kan være sikker på 
Sound Blaster-kompatibilitét mens du utnytter for¬ 
delene ved PCI-bussen. 

8. Environmental Audio Extensions/Bred driverstolte 
En åpen standard som muliggjor den bredeste stotte 
fra programvareutviklere. 

9. Sound Blåster Live! Web-område www.sblive.com 
Besok VVeb-området for omgående tilgang til de nyeste 
applikasjoner, forbedringer og drivere. 

10. Stort programvareutvnlg Et imponerende utvalg 
programvare som beriker opplevelsen din med Sound 
Blåster Live! 
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«Polen ... hvem hadde trodd det?» Det kan 
man spørre seg nå når dette landet har blitt et 
av de mest aktive innen demoscenen. 
TEKNOs reporter reiste dit ene og alene for å 
kunne gi dere en rapport fra multiplattform- 
partyet QuaST 98! 


AV MICHEL IWANIEC 

- - - 

Partyet fant sted i august i en 
gymnastikksal i byen Elblag, og 
inngangsbilletten kostet 35 zloty 
(omkring 90 norske kroner). I 
bygningen var det en kafeteria - 
som nok tjente fett på all hurtig¬ 
maten de solgte - og mer eller 
mindre antikke dusjer. 

Etter en tid på partyet støtte 
jeg på den svenske Atarigruppen 
IVfind Design, som jeg i vrim¬ 
melen først forvekslet med Wild 
Designs. Den første kvelden gikk 
musikk- og grafikk-compoene av 
stabelen, men der besto dessver¬ 
re nesten hver eneste komposi¬ 
sjon av dårlig techno. Det ble så 
pass mye at jeg fikk nok, og au¬ 
tomatisk likte alle låter som av¬ 
vek fra techno-stilen. Litt synd. 

FRA ATARI 

TIL MULTIPLATTFORM 

Som partyets navn antyder har 
det tidligere kun vært beregnet 
for Atari-scenen. Dette var før¬ 
ste gangen de ga slipp på det 
konseptet, og hadde musikk, gra¬ 
fikk og demokonkurranser for 
både Atari (16-bit & 8-bit), Ami¬ 
ga, PC samt C64. For en gangs 
skyld merket jeg ingen uenighet 
mellom eiere av ulike datamer- 
ker, alle satte tydeligvis pris på 
alle compoene. Demo/intro-bidra- 
gene holdt alle «polsk klasse», og 
det eneste man kunne klage på 
var at de fleste bidragene var 
temmelig like, og ikke spesielt ori¬ 
ginale. Dette gjaldt spesielt for PC- 
demokonkurransen, der «Clock» 
var den eneste demoen som ikke 
bestod av et objektshow. 


IKKE SÅ DYRT 
SOM DU KAN TRO 

Tross disse detaljer var det et 
party vel verd et besøk. Å reise 
til Polen behøver ikke være så 
dyrt som man kan tro, ettersom 
reiser innen landet koster en 
brøkdel av hva det gjør i Norge. 
Men et advarende ord er på sin 
plass når det gjelder kommuni¬ 
kasjonen: Vær forberedt på å lete 
en stund før du finner noen som 
taler grunnleggende engelsk! 


Og det negative, da? Dess¬ 
verre led partyet av det meget 
vanlige scenariet at ingenting 
hendte bortsett fra de vanlige 
compoene. De utlovede surprise- 
compoene glimret med sitt fra¬ 
vær. Dessuten var compoene 
ganske slurvete organisert, og det 
hendte mer enn en gang at man 
verken hadde anelse om hvilken 
compo som pågikk eller hvilket 
bidrag som ble vist. Enda van¬ 
skeligere var det nok for de som 
ikke snakket polsk, for all infor¬ 
masjon ble gitt utelukkende på 
polsk. Det samme gjaldt for øv¬ 
rig partyets Internet-site, så det 
var ganske oppsiktsvekkende at 
det overhode kom besøkende fra 
utlandet. Dessuten virket party¬ 
et litt vel kommerst. Det var i og 
for seg ingen større feil at byens 
ordfører og diverse sponsorer 
medvirket ved prisutdelingene på 
partyet (som ble omtalt som «da- 
tamesse» i lokalavisen), men når 
vi flere ganger ble vekket av ar¬ 
rangørene og bedt om ikke å sove, 
bare for at de ville gi «et godt 
inntrykk» på de høye herrer som 
var innom, føltes litt absurd. 
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...heter Colin McRae, og det var ikke 
tilfeldig at det var Codemasters som 
fikk lage hans ultimate rally-spiII! 

Er ogsa DU blant de som trives best i spretne biler pa lost underlag, 
fulgt av en stovsky som like godt kunne tilhørt en middels boffelflokk, er 
Colin McRae Rally midt i blinken for deg. Ved din side sitter Colin 
McRaes kompanjong og kartleser, Nicky Grist, og han provet* a 
forberede deg best mulig på det som ligger foran. Men du sitter bak 
rattet, og har hovedansvaret for a lose ekvipasjen velberget i mal - og 
helst pa raskeste tid. Du kan selvfolgelig velge mellom en rekke ledende 
rallybiler, med bade 2- og 4-hjulstrekk. Spennende kameravinlder gir deg 
sug i magen der du flyr over bakketopper og gjennom trange daler 
under vekslende kjoreforhold... trenger vi a si mer? 


Codemasters 
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Utfordringen: Tre 
demoversjoner, alle 
representanter for det 
nyeste og beste av 
hva PC-verden kan 
tilby når det gjelder 
racerspill. Vi presen¬ 
terer et følelsesmes¬ 
sig startfelt beståen¬ 
de av Motocross 
Madness, Moto Racer 
2 og Need for Speed 
III. Gentlemen, start 
your engines..! 

Motocross Madness 
Moto Racer 2 
Need for Speed HI 
Testet av: Peter Garlsson 


MOTOCROSS MADNESS 

'pT ■ Følelse: Det første 
k som imponerer med 

Motocross Madness er grafik¬ 
ken, som er klar, lettdrevet og 
meget effektiv. Så snart jeg 
drar i vei med motocross-syk- 
kelen, kjenner jeg at dette er 
kult! Fartsfølelsen er herlig, og 
lyden akkurat slik den skal 
være. Den første halvtimen vel¬ 
ter jeg stadig vekk, men jeg 
blir hurtig bedre og lykkes et¬ 
ter hvert å klare også de van¬ 
skelige hoppene. 

En morsom sak er at det 
går an å fuske ved å kjøre uten¬ 
for banen. Faktum er at man 
har total frihet til å frese om¬ 
kring akkurat hvor man vil, 
innenfor et kjempestort områ¬ 
de. Det går an å kjøre utenfor 
banen for f. eks. å kunne hop¬ 
pe inn foran en annen kjører 
og deretter å presse ham ut av 
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I FULL FRES: TEKNO har 
prøvd Motocross Madness, 
Moto Racer 2 og Need for 
Speed III. 

banen. Fører jeg joysticken 
fremover i et hopp, så luter 
sykkelen fremover. Fører jeg 
pinnen bakover, så luter syk¬ 
kelen også bakover - det går 
altså an å håndtere motorsyk¬ 
kelen på en meget realistisk 
måte. 

Det finnes dessuten mas¬ 
sevis av triks man kan gjøre 
med føreren. Disse er helt uav¬ 
hengige av selve motorsykke¬ 
len, og fungerer så å si som et 
spill i spillet. Meget bra. 
Kommentar: Total frihetsfølel- 
se. Man kan virkelig leke med 
motorsyklene. Mange innstil- 
lingsmuligheter. Bra grafikk og 
suveren lyd. Ulike miljøer, kjø- 
restiler og flere gode baner. 


NEED FOR SPEED III 

Følelse: Jeg setter meg inn i 
en Lambourghini Countach og 
drar avgårde. Spillgraflkken er 
like stilig som andre spills in- 
trosekvenser! Bilens styring er 
følsom, og det kjennes herlig å 
suse frem langs den svingete 
fjellveien. Plutselig høres poli¬ 
tiets kommunikasjon i høytta¬ 
lerne, og det dukker snart opp 
en svart og hvit politi-Lam- 
bourghini i det tydelige bak¬ 
speilet. 

Nå forvandles spillet til en 
vill biljakt mot politiet. De får 
selvfølgelig tak i meg, og det 
blir bøter som på en festlig 
måte integreres i spillet. Når 
jeg står ved veikanten, stoppet 
av politiet, så drar min mot¬ 
stander forbi og tuter hånlig. 
Jeg drar straks avgårde med 
en knallstart, og kaster meg 
med dødsforakt og lynfart inn i 
løpet. 


Spillet er ganske overbæ¬ 
rende med misser, og det går 
utmerket å kjøre i veikanten, 
og også et stykke oppover på 
fjellveggene. Det underlige er 
at politiet iblant går inn for å 
frontkollidere med meg. Her 
gjelder det altså like mye å 
unngå politiet, som å konkur¬ 
rere med andre motstandere. 
Kommentar: Ulike værforhold, 
dag- og nattkjøring. Bra farts- 
følelse og fantastisk grafikk. 
Morsomme sideeffekter og god 
lyd. Testens eneste bilspill. 

MOTO RACER 2 

Følelse: Moto Racer har vært 
et av mine favorittspill, og der¬ 
for hadde jeg høye forventnin¬ 
ger til toeren. Det som først 
merkes, er at lyden nesten er 
identisk med forgjengeren. Litt 
kjedelig, synes jeg. Men spill- 
følelsen er fantastisk! Grafik¬ 
ken er atmosfærisk og heller 





















mer mot det animerte enn det 
realistiske. Men dette funge¬ 
rer utmerket i MR2, ettersom 
både motocross-delen og road- 
racing-delen har en kjøretøy- 
behandling som er alt for fan¬ 
tastisk for å kunne være tro¬ 
verdig. Kanskje er nettopp det¬ 
te forklaringen på hvorfor Moto 
Racer 2 er så underholdende. 

Jeg drar på for fullt fra be¬ 
gynnelsen av, gjør enorme 
hopp over hindringer i veien 
og presser motorsyklene til det 
ytterste. Det går nesten an å 
kjenne lukten av brent roadra- 
cing-gummi og hete motocross- 
avgasser. Bare ett løp til... 
bare ett til... ' 

Kommentar: Spillfølelse og 
underholdningsverdi i topp¬ 
klasse. Grafikken er imidlertid 
ganske tungdrevet, og en kraf¬ 
tig PC anbefales for fullt ut¬ 
bytte. 


PERSONLIG FAVORITT 

Alle disse spillene er svært bra. 
Men! Må jeg velge en person¬ 
lig vinner, så blir det nok 
Motocross Madness, for dets 
frihet i kjøringen og håndte¬ 
ringen av motorsyklene. Men 
det skal likevel sies at uansett 
hvilket av disse spillene man 
velger, så får man mye kjøre- 
glede og stor underholdning for 
pengene - så fremt du har et 
3D-kort i PCen din. Spørsmå¬ 
let er egentlig ikke hvilket spill 
man skal kjøpe - men hvordan 
man skal skrape sammen pen¬ 
ger nok til alle tre! 

Demoene finner du på 
CD-ROMen som følger med 
dette nummeret ar TEKNO! 

I OVENFRA OG NED: TEKNO 
I har prøvd Motocross Mad- 
I ness, Moto Racer 2 og Need 
I for Speed III. 
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Dink Smallwood 
Produsent: Iridon 
Testet av: Steinar Helgasen 

'øIM Dessverre er Dink 
i født inn i en ussel 

svinerøkterfamilie. Den enes¬ 
te heltedåden han utfører er 
den daglige foringen av en 
gjeng utakknemlige svin. Han 
drømmer om å bli noe bedre. 
En dag brenner huset og mo¬ 
ren hans opp. Dink føler ende¬ 
lig at lykken smiler til ham, og 
han legger ut på en lang reise 
for å bil den helten han in¬ 
nerst inne vet at han er. Og 
for å bruke heltestatusen til å 
nedlegge et par damer. Dink 
Smallwood er en pragmatiker 
(sjekk ordlisten hvis du ikke 
vet hva det er). 

Det er en lang og tomefull 
vel, og Dink havner opp 1 man¬ 
ge vanskelige situasjoner un¬ 
derveis. 

Dette er et eventyrspill og 
et rollespill. Hvis du har spilt 
noen av Slerras Quest for Glo- 
ry-spill har du litt peil på hvor¬ 
dan DS er konstruert. Du van¬ 
drer hvileløst omkring mens du 
slåss med monstre, løser opp¬ 
gaver og har det ganske gøy¬ 
alt. Dink har tre attributter, og 
hver gang du tar knekken på et 
monster får du erfaringspoeng. 
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Når du har nok av dem, får du 
lov til å høyne én av de tre at¬ 
tributtene med ett poeng. På 
den måten blir Dink flinkere til 
å slåss, til å forsvare seg eller 
til å kaste magi. Underveis får 
han også mulighet til å skaffe 
seg bedre utstyr, magiske form¬ 
ler eller noe annet artig. 

Dette er ganske underhol¬ 
dende. Humoren er aldri langt 
unna, kommentarene sitter 
løst, og minner en del om dia¬ 
logene i eventyrspillene fra Lu- 
casArts. Dink er en sarkastisk 
og ironisk begavelse, særlig 
når man tenker på at han har 
vokst opp i en grisebinge, hvor 
det vel var noe lav akademisk 
takhøyde. 



Dink er et uvanlig eventyr¬ 
spill. Det er det første even¬ 
tyrspillet i verdenshistorien 
som gir deg muligheten til selv 
å lage dine egne eventyr ved 
hjelp av spillmotoren. Du kan 
lage egne moduler med egen 


grafikk, lyd, dialog og historie 
- og distribuere helt fritt. Det 
finnes allerede en god del sli¬ 
ke moduler på Dink Small- 
woods offisielle nettsted. Og de 
holder overraskende god kva¬ 
litet. Selve modulprogramme- 
ringen likner litt på å program¬ 
mere 1 C, så mestrer du dette 
vil du neppe få store proble¬ 
mer med å gå over til D(ink). 
Er du helt fersk, er ting straks 
vanskeligere, men ikke helt 
umulig hvis du VIRKELIG har 
lyst til å lage ditt eget eventyr. 

Nettopp muligheten for 
stadig nye historier å spille, 
gir mye valuta for pengene. 
Men dette er også spillets svak¬ 
het. Teknisk sett er det under¬ 
legent det meste av det som 
har kommet de siste tre, fire 
årene. Grafikk og lyd er langt 
dårligere enn det du har sett i 
for eksempel Monkey Island 3 
eller Diablo. 

Spritene burde vært jobbet 
mer med. For det første er de 
ganske stygge, og for det an¬ 
dre er de ikke spesielt bra ani¬ 
mert. Grafikken består av bi¬ 
ter som klippes sammen og re¬ 
sirkuleres gjennom hele spil¬ 
let. Derfor blir den litt kjedelig 
1 lengden. Grafikkmotoren er 
også krevende, tatt i betrakt¬ 
ning hvor dårlig den ser ut. På 


min 133 MHz hakker den litt. 

Men lyd og bilde er ikke 
alt, spesielt ikke for oss even- 
tyrfans. Her får vi ikke bare én 
god historie, men mange gode 
historier, ikke bare én morsom 
kommentar, men et utall, ikke 
bare én stygg sprite, men så 
mange du kan ønske deg. 

Jeg anbefaler Dink Small¬ 
wood hvis du har lyst på et 
godt, morsomt, underholdende 
spill som du kan kose deg med 
på lange høstkvelder. Jeg an¬ 
befaler det hvis du har lyst til 
å lage gode historier og dele 
dem med andre. 

Jeg anbefaler det ikke hvis 
du kjøper spill på grunn av gra¬ 
fikk og teknologi (gjør du det, 
synes jeg forresten at du er en 
teit dust). Så jeg anbefaler det 
til alle som Ikke er teite dus¬ 
ter. 

SCORE: 85 % 
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MENGDER AV FETE 
MONSTER SPILL 

Ved kjøp av Monster 3DII får du 
med flere av de “hotteste” spillene: 

• Heavy Gear 

• Interstate*76 

• Need for Speed II 

• Tomb Raider II 
...og mye mer 


Sjekk ut vår nye Gaming Website 

Diamond Underground 

http://www.diamondmm.com/underground 


For ytterligere informasjon om DiamoncTs produkter, besøk 
http://www.diamondmm.com 
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Vil da ha en uhyggelig rask 
spillopplevelse? Da skal du 
prøve ut spillentusiastenes nye 
drømmekort - Diamond^ Monster 
3DII. Det er det hurtigste 3Dfx 
Voodoo 2 våpen, som du noen¬ 
sinne har opplevd. Monster 3DII 
gir deg mer fart, mer action og 
mer ekte spill-power! 

Lynrask Voodoo 2 action! 

Monster 3DU gir: 

• Ekstrem ytelse på over 
60 frames pr. sekund 

• Glide (Voodoo, Voodoo 2 ), 

Direct 3D og MiniGL akselerasjon 

• Overlegen oppløsning på 800 x 600 
med Z-buffering 

• 8 MB eller 12 MB RAM-konfigurasjon 

• Mulighet for å koble sammen to kort til 
MEGAMonster med over 100 frames pr. 
sekund ved 1024 x 768 



Monster 

3Dn 

Nå mer enn 

3 ganger 
så rask 
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MULTIMEDIA 

Accelerate your world. 


Informasjon om nærmeste forhandler 

FÅR DU FRA: 

Microtronica: 22 04 64 00 
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her er det JEclbm bestemmer! 




Peter Carlsaon griller spill 



Sin 

Produsent: Activision 

Sin byr på 3D-action i moderne omgivelser, og det er kanskje 
den største forskjellen fra Quake 2, Unreal og de andre i flok¬ 
ken. I Sin kan du dessuten skyte fiender fra diverse kjøretøy, og 
det finnes datamaskiner og massevis av andre elektroniske sa¬ 
ker du kan manipulere - en hel del nytt, faktisk. Jeg liker virke¬ 
lig hightech-miijøet, og i det store og hele er Sin et meget un¬ 
derholdende spill. De som liker denne spilltypen (og hvem gjør 
vel ikke det) kommer til å elske Sin. Massevis av nivåer, mange 
våpen, stilige omgivelser, effektfull musikk, men dessverre 
høye maskinvarekrav (minimum Pl 66/16 + 3D-kort). Sin er det 
perfekte spill når høstmørket faller på. Men så har vi jo HalfLi- 
fe også, og Daikatana, og... 


SCORE 91% 
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XENOCRACY 



Xenocracy 
Produsent: Grolier 

Året er 10600. Du kan enten 
hoppe ombord i ditt fullt ut¬ 
rustede romskip, begynne å 
krige blant stjernene - eller 
du kan tenke litt før du gjør 
det: Samle sammen informa¬ 
sjon, velg våpen og skaff deg 
en wingman som du kan gå ut 
i krigen sammen med. Du kan 
også påvirke en god del andre 
faktorer, noe som gjør spillet 
mer strategi preget. Men dess¬ 
verre slutter det uansett med 
at du skyter på ulike gjenstan¬ 
der - akkurat som i alle andre 
spill av denne typen. Har man 
ikke spilt romspill tidligere, 
så får man både litt spenning 
og noen stilige utsikter her. 
Men ellers er dette mest vari¬ 
asjoner på et gammelt tema. 
Det synes i alle fall jeg. Og 
det er jeg som bestemmer... 

SCORE: 63% 



Star Wars - Rebellion 
Produsent: LucasArts 

Så er det tid for å presse 
mer saft ut av Star Wars- 
sitronen. Rebellion er et 
komplisert strategispill 
med tre vanskelighetsgra¬ 
der. Det gjelder å ta kon¬ 
troll over enten Imperiet 
eller Alliansen, for deretter 
å forsøke å styre hele ga¬ 
laksen. Det hele spilles i 
sanntid, og fra en kontroll¬ 
sentral sender man ut nøk¬ 
kelpersoner og flåteenhe- 
ter til ulike steder. Det er 
her man tilbringer det mes¬ 
te av tiden. Utsiktene er 
statiske, og Rebellion byr 
på null og niks av nyheter. 
En omfangsrik 176-siders 
manual følger med, og si¬ 
detallet sier vel eh hel del 
om hvor mye som kreves 
for til fulle å mestre alle 
variabler. Jeg tror ikke det¬ 
te spillet er noe for andre 
enn den mest innbitte Star 
Wars-fansen. Kanskje ikke 
en gang for dem. 

SCORE 50% 
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Sa i tek X36 

BEDRE ENN VIRKELIGHETEN 


Saitek X36 består av en avansert 
joystick og en throttle som gir 
deg maksimal kontroll - om du flyr 
en Boeing 747 eller et F 2 2 
jagerfly. 

Via enkle " Pek&Klikk"-menyer i 



Windows kan du programmere inn 
over 250 funksjoner! 

X36 er utvilklet av et 
prisbelønnet team, og så behagelig 
og full av respons at vi tør påstå 
at den er bedre enn virkeligheten! 






Distribueres 

av Bonnier Multimedia AS 
23 35 6S 00 
vvvvvv.bmm.no 



Selges av forhandlere over hele landet 


SPILL OG NULTINEDIH 


Slik lager du dine egne 
korridorer i Quake2! 



AV CHRISTIAN SIEBENHERZ 

f) v. ; Forrige gang laget vi 
i to rom. Vi skai nå 

lage noen flere, og nå skal vi 
gjøre det hele litt mer spen¬ 
nende. Vi kommer til å bruke 
en del litt mer kompliserte 
funksjoner, så hvis du får pro¬ 
blemer med å henge med, er 
det bare å studere bildene og 
kanskje kartet som ligger i 
QOOLE-mappen på CD-ROMen 
som følger med dette numme¬ 
ret av TEKNO. 

I. Lag en «Cube (large)» og 
plassér den nord for det andre 
rommet vi laget. Forminsk den 
slik at den blir en halv grå rute 
lang (vertikal lengde i top-vin- 
duet), like høy som de to rom¬ 
mene. Plassér den så inntil det 
andre rommet. Lag en «Cube 
(med)» og plassér den midt 
over den forrige brushen vi la¬ 
get, like mye innenfor og like 
mye utenfor det siste rommet 
vi laget (ja, du har gjettet rik¬ 
tig, vi lager en dør til). 

Lag så enda en «Cube (lar¬ 
ge)» og plassér den nord for 
det andre rommet. Forstørr 
den slik at den kvadratisk dek¬ 
ker åtte store grå ruter uten å 
forandre høyden. Flytt den helt 
inn til den første brushen vi 
laget. Flytt den så langt ned at 
taket er like høyt som taket på 
de andre rommene (dette rom¬ 
met vil altså gå litt lenger ned 
enn de andre). 

Gi det nye rommet textu- 
ren «blume4_2». Bruk så «hol- 
low brush» på det nye rom¬ 
met. Velg medium brushen vi 
laget isted og bruk «CSG Sub- 
tract» fra menyen. 



Dette er andre og siste del av kurset vi begyn¬ 
te på i forrige nummer. Denne gangen skal vi 
gjennomgå litt mer avanserte funksjoner i 


Qoole. 



2. Nok en gang må vi nok fikse 
en del på texturene. La oss be¬ 
gynne med å sette gulv- og tak- 
texturene i det nye rommet og 
i dørpartiet. Selv om vi har ny 
vegg-textur holder vi oss til den 
samme tak- og gulv-texturen i 
det nye rommet også. Sørg så 
for å flytte texturene i dørpar¬ 
tiet slik at de stemmer med de 
som finnes i rommet foran (du 
må nok regne med å forandre 
på en av brushene i det gamle 
rommet også). For å få en bra 
overgang fra den gamle til den 
nye texturen, valgte jeg å fort¬ 
sette med den gamle ut hele 
dørpartiet og helt frem til hjør¬ 
nene til det nye rommet. Rundt 
hjørnet begynte jeg med den 
nye texturen. Hvordan du vil 
plassere den får være opp til 
deg. Selv valgte jeg å la «kan¬ 
ten» på texturen gå helt oppe 
ved taket. Når du er fornøyd, 
er det på tide å gå videre. 


de i top-vinduet). Flytt den helt 
inn til døråpningen og forminsk 
den slik at den er en liten rute 
høy. Plassér den slik at den 
ligger helt opp til døråpningen. 
Gi den gulvtexturen vi har 
brukt så langt, «c_met7_l». Du 
må muligens forandre på plas¬ 
seringen av texturen hvis det 
skal stemme med rommet for¬ 
an. 

Nå har vi laget en bro, og 
da passer det vel også bra å 
lage litt vann. Lag så en «Cube 
(small)» og gjør den en liten 
rute høyere. Forstørr den så 
mye at den passer perfekt til 
innsiden av rommet. Brushen 
skal gå inn til alle veggene og 
ligge helt nede til gulvet. Den 
skal da nå opp til den broen vi 
laget. Gi den texturen «Water4» 
og slå også på følgende para¬ 
metere i «Texture properties- 
menyen: Under «Surface» slår 
du på «Light», «Warp» og 
«Trans33» («Light» betyr at 
vannet skal reflektere lite lys, 
«Warp» betyr at texturen skal 
animeres og «Trans33» betyr 
at texturen skal være gjennom¬ 
siktig). Under «Content» setter 
du på «Water». Trykk så på 
«Apply ali»-knappen. Da skal 
vannet være ferdig. 


3D Vtew 


3. Velg det nye rommet og 
«Scope down». Lag en «Cube 
(medium)» og forstørr den slik 
at den er like lang som innsi¬ 
den av rommet (vertikal leng- 


4 Nå hadde jeg tenkt vi skulle 
lage en dør til, får å få frem 
hvor mange måter det er å lage 
dører på. Denne gangen skai 
vi ikke lage en som går opp i 


taket, men en dør delt i to, 
som går til hver sin side. «Sco¬ 
pe up» fra rommet vi holdt på 
med, velg dørpartiet til det sis¬ 
te rommet og «Scope down». 
Lag en «Cube (small)» og for¬ 
minsk den slik at den er en 
grå rute lang (sett i top-vindu¬ 
et). Gjør den så høy at den går 
fra gulvet helt opp til taket. 
Plassér den så helt inn til veg¬ 
gen, midt i det nyeste dørpar¬ 
tiet. Gi den texturen «hvy_ 
drl_2» og kopier den. 

Plassér kopien like ved si¬ 
den av, inntil den andre veg¬ 
gen. Forandre plasseringen til 
texturen på begge brushene 
slik at den passer. Velg den 
venstre brushen (sett ovenfra) 
og trykk på «Entity». Trykk 
«Func» og deretter «Door». 
Trykk på pilen ved siden av 
«Angle» og velg «West». Gjør 
det samme på den høyre dø¬ 
ren, men velg «East» på «Ang¬ 
le». 

En lyd til døren kan du også 
velge, ved å trykke på pilen 
ved siden av «Sound». Når dø¬ 
ren åpner seg vil du også se 
de tynne sidene til de to 
brushene. Her passer det kan¬ 
skje med en annen textur, men 
det får være opp til deg selv å 
gjøre noe med, hvis du vil. 
Husk å «Scope up» før du fort¬ 
setter. 


3D View WW 
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5 Det siste rommet vi laget er 
for øyeblikket bekmørkt, og 
trenger nok noen lys. Vi gjør 
som ved forrige rom, og kopie¬ 
rer bare lampene fra det før¬ 
ste rommet. Jeg valgte å bru¬ 
ke fire lamper, to på hver av de 
lengste veggene. Hvert av lyse¬ 
ne ga jeg 150 i styrke («Light»). 
Lampene plasserte jeg halvveis 
inn i veggen, like langt fra de 
horisontale veggene på begge 
sider. «Scope down» i den brus- 
hen lampene skal være før du 
trykker «Paste». 

Broen vil nok bli ganske 
mørk med bare disse svake ly¬ 
sene, så sett ut to lyskilder 
over broen også. Bruk lysstyr- 
ke «200» på disse og plassér 
dem like under taket. Sett gjer¬ 
ne ut noen lys under vann¬ 
overflaten også, slik at det går 
an å svømme i vannet. Prøv 
kartet i Quake2 for å se hvor 
mye som trengs. 

Til slutt skal vi gjøre dette 
rommet litt mindre kiaustrofo- 
bisk ved å slippe inn en smule 
sollys. Kopier brushen vi bruk¬ 
te til broen og plassér den nøy¬ 
aktig over den gamle broen. 
Gjør den litt tykkere og flytt 
den opp i taket, slik at vi kan 
bruke «CSG Subtract» for å få 
en fln åpning i taket. Slett brus¬ 
hen vi brukte for å lage hull i 
taket og kopier broen på nytt. 
Flytt den rett opp over taket, 
slik at den sørger for at det 
ikke er noe hull i kartet. Gi 
den textur «skyl» slik at den 
fungerer som himmel. Hvis du 
synes texturen ser forferdelig 
ut, så er ikke det så rart, men 
slapp av, den blir bedre i Qua- 
ke2. 
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re ruter høy og plassér den helt 
inn til det forrige rommet. Sørg 
for at den er midt på veggen 
og heit opp til taket til rom¬ 
met. Gi den texturen «blu- 
me4_2», og bruk så «Hollow 
brush» på den. 

Lag en ny «Cube (med)», 
men uten å forandre størrel¬ 
sen på den. Sett den halvveis 
inn i det rommet vi laget og 
halvveis inn i den nye brus¬ 
hen. Plassér den midt på veg¬ 
gen, slik at den er like over 
broen. Sørg også for at den 
går opp til taket og ned til gul¬ 
vet i det forrige rommet (se 
bildene). 




7. Velg brushen vi sist laget 
og bruk «CSG Subtract». Slett 
så denne brushen. Nå er det 
på tide å forandre på litt tex- 
tures igjen. 

Begynn som vanlig med å 
sette ut texturen for gulvet og 
taket før du forandrer plasse¬ 
ringene. Pass også på at tex¬ 
turen i det gamle rommet pas¬ 
ser med de i det nye. En av 
brushene må du bare gi gulv- 
textur på en av sidene. Pass 
på at du ikke glemmer den sør¬ 
lige siden av rommet, som du 
kommer til å se hvis du går 
motsatt vei. 



6 Lag en «Cube (med)» nord 
for det siste rommet vi laget. 
Forstørr den en liten rute til 
alle kanter. Gjør den så tre sto- 


Som du kanskje allrede har 
skjønt, så er det vi nettopp har 
laget en heissjakt. Nå skal vi 
lage selve heisen. Velg heis- 
sjakten og «Scope down». Lag 
en «Cube (med)» og gjør den 


en liten rute tynn. Gi den tex¬ 
turen vi har brukt på gulvet, 
og plassér den i hullet på heis- 
sjakten. Heisen skal stå heit 
opp til gulvet. Velg «Top view» 
og lag en «Cylinder» som er 8- 
kantet. Forminsk den, slik at 
den blir halvparten så bred og 
lang. Gjør deretter høyden så 
lang at den går helt fra gulvet 
i heissjakten og nøyaktig opp 
til heisen. Gi sylinderen textu¬ 
ren «c_metl4_l». 

For at både den første brus¬ 
hen og sylinderen skal bli en 
del av heisen, må vi gruppere 
dem. Velg sylinderen og deret¬ 
ter «Object», «Group» og «Add 
to». Den skifter nå farge. Gjør 
det samme på den andre heis- 
brushen. Når begge har fått gul 
farge, velger du «Object», 
«Group» og «Finish». Trykk på 
den nye brushen og velg «Enti- 
ty». Trykk på pilen, deretter 
«Func» og «Plat». Trykk på pi¬ 
len ved siden av «Sounds», og 
velg lydeffekt. Sett et navn på 
heisen ved å trykke på «target- 
name» og så skriv inn «heisOl». 
Sett «Speed» til 50. 

For at heisen skal starte, 
må vi lage en utløser. Lag en 
«Cube (small)» og sett den oppå 
heisen, midt på platen. Gi den 
textur «trigger», slik at vi helt 
klart kan se hva den er til. Trykk 
så «Entity» på den og gi den 
«Trigger - Multiple». Trykk på 
«target» og skriv inn navnet på 
heisen, altså «heisOl». 

Heisen skal da være klar, 
men det er best at vi setter ut 
litt lys før vi tar en prøvetur i 
Quake2. Sett ut en lyskilde med 
styrke 150 like over heisen (og 
over utløser-brushen). Sett 
også ut en lyskilde med styrke 
100 under heisen (pass på at 
den ikke havner inne i sylinde¬ 
ren). Husk å «Scope up» før du 
gjør noe mer. 



9. Vi trenger jo noe på andre 
siden av heisen også, så det er 
på tide å lage det siste rom¬ 
met i dette kurset, før du kan 
begynne på egenhånd. Lag en 
«Cube (large)» nord for heisen. 
Forminsk høyden til en stor 
rute og to små ruter (høyden 
vi brukte på de to første rom¬ 
mene, blant annet). Gjør også 
brushen flre små ruter brede¬ 
re. Gi brushen texturen «tc- 
met5_2», plassér den helt inn 
til heisen og bruk «Hollow 
Brush» på den. Merk også at 
gulvet til heisen skal matche 
gulvet til det nye rommet. Lag 
en «Cube (med)» og plassér 
den halvveis inn i heissjakten 
og halvveis inn i det nye rom¬ 
met. Pass på at den ikke kom¬ 
mer bort i noen vegger, bort¬ 
sett fra de som befinner seg 
mellom heissjakten og det nye 
rommet. Det er også viktig at 
den er ikke borti sylinderen til 
heisen. Bruk så «CSG Subtract» 
på den. 




i 0. Det er nå på tide å foran¬ 
dre texturene i det nye rom¬ 
met. Bruk «c_met7_l» på gul¬ 
vet som tidligere, men bruk 
«troofl_3» på taket. 

Flytt på texturene til du sy¬ 
nes det ser bra ut. Ta gjerne 
en titt på eksempelkartet, hvis 
du lurer på hva hvordan jeg 
har gjort det. 

Pass spesielt på at textu¬ 
ren på veggene går opp til ta¬ 
ket og ned til gulvet. 


TEKNOl 
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Slik lager du dine egne korridorer j t 
i Quake2! 



11. Til sist skal vi sette ut lys i 
det siste rommet. Istedenfor 
bare å kopiere de gamle lam¬ 
pene, skal vi nå lage noen nye, 
på en litt annen måte. Pass på 
at du har tatt «Scope down» i 
det nye rommet. 

Begynn med å lage en 
«Cube (small)» og gi den tex- 
turen «baselt_4». Forandre 
størrelsen på brushen, slik at 
den er en liten rute tykk og en 
liten rute bred, uten å foran¬ 
dre høyden. 

Vi må også forandre på tex- 
turen på den siden av brushen 
som peker inn mot rommene. 
Siden texturen vi bruker er for 
stor for den lille brushen, blir 
vi nødt til å forandre størrel¬ 
sen på texturen. Det gjør du i 
«Texture properties» og «X Sca- 
le» og «Y Scale». Sett «X Sca- 
le» til 0,50 og «Y Scale» til 
0,50. Det kan også lønne seg 
å sette snap til 2. Da skai det 
være mulig å få texturen til å 
passe. Piassér lampen helt inn 
i den høyre veggen som går 
vertikalt. Sett den gjerne et 
sted hvor det passer med tex¬ 
turen (se bilde). Bruk «CSG 
Subtract» på lampen, slik at vi 
får et hull i veggen. Sett lam¬ 
pen halvveis inn i veggen, slik 
at hullet blir tettet. Gjør det 
samme på den motsatte veg¬ 
gen, slik at det blir symme¬ 
trisk. 

Sett ut lyskildene midt på 
lampene. Trykk på «Entity», gi 
dem lysstyrke 200 og trykk på 
pilen ved siden av «Style». 
Trykk på «Flicker» blant de 
mulige valgene du har der. Det 
gjør at lampene vil pulsere litt. 



56 


Nå har vi altså gjort oss 
ferdig med begynnelsen på et 
kart. Siden vi bare har laget 
noen få rom, er det nok av ting 
som kan gjøres videre. Alle 
rommene trenger naturligvis 
ikke å være så detaljerte son 
de vi har laget. 

Før du fortsetter på egen¬ 
hånd, tenkte jeg det kunne 
være behov for en rask gjen¬ 
nomgang av noen viktige ting 
jeg ikke har vært nevnt i dette 
kurset, men som du sikkert får 
bruk for senere. La meg ta det 
viktigste først: 

Når vi lager er kart for Qu- 
ake2, er det veldig kjekt at det 
er mulig å fullføre det. Vi må 
altså lage en slutt på brettet, 
slik at spillerne vet når de er 
ved veis ende. Det kan vi gjøre 
ved å lage en «entity» av type 
«Target - Changelevel». På 
«Targetname» må du skrive inn 
et navn, f .eks. «exit». På «map» 
må du skrive inn et annet kart, 
som spilleren vil komme til, 
f.eks. «basel» som er første 
kartet. Etter dette må du lage 
en brush som skal fungere som 
utløser. Når du kommer nær 
den brushen vil du komme til 
neste brett, med andre ord. 
Lag en brush og gi den textur 
«trigger». Gi brushen «entity» 
«Trigger - Once». På «target» 
skriver du inn «exit» eller hva 


du har kalt den andre «entity- 
en». 

Hvis noe skal aktiveres ved 
hjelp av en knapp, må du først 
lage en «brush» som skal være 
knappen. Knappen gir du «en¬ 
tity» «Func - Button». Du må 
også skrive inn navnet på hva 
som skal aktiveres ved siden 
«target» (f.eks. «doorOl»). Så 
lager du en «brush» som skal 
aktiveres, f.eks. en dør. Da gir 
du døren en vanlig «entity» (i 
dette tilfellet «Func - door») 
og så skriver du inn navnet på 
dette elementet ved siden av 
«targetname» (f.eks. «doorOl»). 
Det er viktig at navnet på det 
som skal aktiveres er skrevet 
likt på begge «brushene». 

Som du sikkert allrede har 
skjørt, så setter man ut våpen 
og fiender som en vanlig «enti¬ 
ty». Gjør på samme måte som 
med startposisjonen, og sett 
dem ut litt over gulvet. Hvilken 
vei de peker påvirker fiende¬ 
ne, men ikke våpnene. En an¬ 
nen viktig ting er at man prø¬ 
ver å balansere våpen og fien¬ 
der, slik at det ikke blir for lett 
eller for vanskelig. Hvis du har 
et 3Dfx-kort eller noe annet 
3D-kort som er støttet i Qua- 
ke2, kan du benytte deg av far¬ 
gede lys. Hvis du trykker på en 
«Light entity», vil du se at det 
er en opsjon som heter «Co- 


lor» som har en pil ved siden 
av seg. Hvis du trykker på pi¬ 
len, kan du forandre fargen til 
lyskilden. Du bør være opp¬ 
merksom på at fargen på lyset 
bare vil bli sett av de som spil¬ 
ler Quake2 3D-akselerert. Man 
bør også unngå å overdrive 
bruken av fargede lys. Disco- 
spotlights gjør seg dårlig i Qu- 
ake2. Det er viktig å hele tiden 
ha i bakhodet at Quake2 alle¬ 
rede er ganske krevende. Det 
siste man trenger er et kart 
som er så komplisert at ingen 
har maskin til å spille det. Ikke 
bruk flere «brusher» enn du 
trenger. Lag heller ikke en 
masse unødvendige detaljer. 
Prøv å spille gjennom kartet 
når du er ferdig med det, og 
finn ut hvilke rom som er for 
kompliserte (hvis det skulle 
hakke eller gå dårlig noen ste¬ 
der). 

• 

Jeg har nå vært innom alle de 
viktigste områdene når det 
gjelder å lage et Quake2-kart. 
Det er selvfølgelig en del av¬ 
anserte effekter og metoder jeg 
ikke har fortalt om, men de 
som er interessert i disse kan 
linne mer stoff på Internet. På 
Qooles hjemmeside finner du 
mange nyttige linker. Ta en 
kikk på http:/Avww.qoole. 
com. 








































The definition of hero is about to change. 

Har du noen gang drømt å lage dine egne rollespill? 

Du kan lage dine egne eventyrspill med DinkEdit™ 
som inngår i Dink Smallwood. 



Via Internet kan du både 
hente inn og spille spill 
som andre har laget 
- i et endeløst rollespill. 


"Dink Smallwood has the 
off-beat wisecracks and 
protagonist-roasting humor 
of the Monkey Island series 
...In all, a solid and 
entertaining RPG 
with the option for 
expandability.” 


The Adrenaline Vault 
www. avault.com 


"Dink Smallwood is 
highly addietive” 


"The game f s multiplicity, 
sarcastic humor and Diablo 
feeling makes this a winner. 


86 % 

PC GAMER 


l l.l ( IKOMCSj 


All brand nanies and 
Actual | 


www.iridon-interactive.com 



HELENOHGES DHTHhHHHED 



AMIGA: Amiga 500 selges. 
Mail: xducky@online.no. 

SPILL: The Ultimate Doom, 
ConquestEarth, Comanche 
2.0 og Civilization selges for 
300 kr. Mail: kane_dag@ 
yahoo.com. 

MAC-RAM: 3 brikker på 64 
MB, og 1 brikke på 32 MB 
Selges for ca. kr. 500. Mail: 

hhotvedt@online.no. 

BACKUP: Tandberg TDC 
3820 SCSI Streamer 
(ekstern) med Adaptec ISA 
SCSI-kontroller, kabler og 
software selges for ca. kr. 
1500 eller høystbydende. 
Mail: opederse@online.no. 

OS/2: OS/2 Warp + en 
bonuspack (IBM Works, 
Online Access, m.m.) selges 
rimelig. Ubrukt. Mail: dipso 
@geocities.com. 

MACINTOSH: Mac 5200 til 


MB RAM, TV-kort. Mail: 
svengh@online.no. 

SPILL: Caesar2, FIFA 94, 
BattleBeast og Champion- 
ship Manager2 96/97 selges 
rimelig (pr. postoppkrav). 
Mail: matsbeck@online. 
no. 

ZIP-DRIVE: Iomega ZIP- 
Drive (parallellport) selges 
med 2 stk. 100 MB-disker. 
Ca. kr. 900. Mail: dholm@ 
iname.com. 

KORT: 486-DX/100 hoved¬ 
kort selges. Foreslå pris. 
Mail: eivl@oline.no. 

SPILL: Selger spillene 
Phantasmagoria2 (kr. 200) 
og Screamer2 (kr. 100). Mail: 

strignert@hotmail.com. 

PC: Cyrix 166+, 48 MB EDO 
RAM, 850 MB harddisk etc. 
Pris: kr. 4.500. Mail: olfredri 
@c2i.net. 

SPILL: Actua Soccer og 
Beneath a Steel Sky selges. 


ICQ: 3444013. Pleier å gå 
på Internet ca. kl. 23.00/ 
23.30. 

HOVEDKORT: Hovedkort 
(AT-standard, 5 ISA, 3 PCI) 
med Pentium 60 selges for 
500 kr. Selger også en 32 
MB SIMM RAM-brikke (bra 
for486-oppgradering). Mail: 
simon@hm.telia.no. 

FARGESKRIVER: Epson 
Stylus Color 11 med nye 
blekkpatroner (720x720dpi) 
til salgs for kr. 1000. Mail: 

bjoernkg@online.no. 

SPILL: Road Rash selges 
for kr. 200. Mail: opsahla@ 
online.no. 

RAM: 2 stk. 8 MB EDO sel¬ 
ges for kr. 110 pr. stk. 2 stk. 
4 MB EDO kr. 65 pr. stk. 
Mail: trondwa@stud.idb. 
hist.no. 

PC-UTSTYR: Olivetti Pen¬ 
tium 75, 128 MB RAM, 635 
MB harddisk m.m. Mail meg 
på ata@os.telia.no. 


ZIP-DRIVE: Selger Iomega 
Zip-Drive (parallell). Mail: 

the.black.wolf@iname.com. 

SPILL: Selger (evt. bytter) 
Euro96, Actua Soccer, 
Nascar Racing, Fifa 96, 
Eagle Eye Mysteries, 
Championship Manager 2 
96/97, Hardball 5, Kyrandia 
3 - Malcolm’s Revenge, 
Syndicate, Gabriel Knight - 
Sins of the Fathers, All New 
World of Lemmings, Starlord, 
Rally og Tie Fighter (de to 
sistnevnte på disketter). 
Send bud ellerforslag til bytte 
til sbjjense@online.no. 

SKJERM: 1 5"Targatil salgs 
for kr. 1.000. Mail: alron@ 
online.no. 

PC: Pentium 133 MHz, 40 
MB RAM, Soundblaster 
lydkort, 4X CD-ROM. Ikke 
skjerm! Pris ca. 3500 kr. Mail: 

jlande@online.no. 

SPILL: UnderAKillingMoon, 
Interstate 76, Flight Sim 
Toolkitog US Navy Fighters 
selges. Mail: jonsb@online. 
no. 

SPILL: Warcraft 2, Fallout, 
Beneath a Steel Sky, Crea- 
ture Shock, Sam & Max, NHL 
95, Destruction Derby, Down 
in the dumps, Worms, 
Worms Reinforcements, 
Kingdom o’ Magic, Discworld 
2, The Dig, Men in Black, 
Woodruff, Settlers 2, G- 
police, Incomingog Ultimate 
Race Pro selges billig. Mail: 
robban@fek.su.se. 

LYDKORT: Gråvis Ultra- 
sound Max med 1 MB minne 
selges. Mail: objerkho@c2i. 
net. 

PROSESSOR: Intel Pentium 
200 MMX, ikke brukt, selges 
for kr. 700 (kan diskuteres). 
Kontakt: jlande@online.no. 

SPILL: Normality, Chewy og 
F22 Lightning II selges for 
300 kr. Originalinnpakninger 
og manualer følger med. Mail 
meg på oddstav@online. 
no. 

SPILL: Selger Pandemoni¬ 
um 1 (100 kr.), SpaceQuest 
6(150 kr.), Larry 7 (250 kr.), 
Under a Killing Moon (100 
kr.), Pinball Fantasies Deluxe 
(100 kr.), Day oftheTentacIe 
(100 k.r), Worms + (150 kr.), 
Sam & Max (50 k.r), Monkey 
Island 3 (300 kr.) og Flightof 
the Amazon Queen (150 kr.). 
Mail: stigfa@hotmail.com. 

MODEM: UcomNordic28.8- 


salgs. 75 MHz, 2 GB hd, 24 

^^KUPPUT* SENDJNN DIN IDEN ANNONSE! (Lag din agen kupong hvis du ikke vil klippe i bladet.) 


GRATIS 

ANNONSERING! 


w 



BØRSEN er åpen for privatpersoner som vil komme i kontakt med andre 
datainteresserte for utveksling av erfaringer, bytte av Shareware osv. 

All annonsering i denne spalten er gratis. OBS! Vi tar ikke inn annonser 
som gjelder piratkopier. 


TELEFONNR.: 


ANNONSETEKST: 

Ønsket rubrikk:. 

Navn:. 

Adresse:. 

Postnr./-sted:.. 

Send kupongen til: TEKNO, BØRSEN, postboks 131 Holmlia, 1203 OSLO. 


* Strømmen av annon¬ 
ser til BØRSEN-sidene 
øker for hvert nr. En 
god del innsendere må 
derfor vente en stund 
før deres annonse kom¬ 
mer på trykk. 

* KORTE annonser 
kommer foran i køen! 

* Oere som sender inn 
håndskrevne tekster: 
Vennligst skriv tydelig! 

* Annonser som dreier 
seg om piratkopier tas 
ikke inn. 

* Redaksjonen forbe¬ 
holder seg retten til a 
redigere annonsene. 

* Redaksjonen forbe¬ 
holder seg retten til a 
avvise annonser som 
ikke passer i IEKNG 

* Sjekk også BØRSEN- 
seksjonen på 1EKN0 
ONLINE: www.tekno.no. 


modem (m/ alle kabler og 
manual) selges for kr. 300. 
Mail: yousuf.abbasi@os. 
tella.no. 

TV-KORT: Selger et Sound 
Forte TV-kort for kr. 1500 
(kan diskuteres). Kontakt: 

jhso@online.no. 

ZIP-DRIVE: ZlP-drive sel¬ 
ges. Mail: rsagevik@c2i. 
net. 

CD-ROM: Pioneer 10X 
SCSI2 CD-ROM (Pioneer 
DR-10UX) selges til høyst¬ 
bydende over 600 kr. Mail: 

erik.fjellheim@c2i. net. 

SPILL: Selger C&C: Red 
Alert for kr. 280 + porto. Pent 
brukt!! Mail: per@east.no. 

MODEM: Har et nesten 
ubrukt Dynalink33.6-modem 
som jeg selger for kr. 500. 
Mail: roadrunner@mr.telia. 
no. 

C64: Ønsker å selge en god 
gammeldags Commodore 
64/128 med mange spill 
(kassettspilleren virker ikke). 
Mail: nutcracker_c@hot- 
mail.com. 

SPILL: Selger Fifa-Soccer 
Manager, Theme Park, The 
DIG, Catz, Lemmings 2, 
Super EF 2000, Sam & Max 
Hit the Road og Touche. E- 
mail: borgjako@online.no. 

SPILL: Actua Soccer, 
Ringeren i Notre Dame, Toy 


































DET ENESTE NORSKE OFFISIELLE PLAYSTATION MAGASIN 



fii e/fg pa norsk! 

Endelig kan du som er PlayStation-tilhenger glede 

deg over å lese det offisielle Playstation - 
ma§a$lmt pi norskl 

Dette får du i Offisielt norsk 
Playstation Dlagazine 

• CD I HVER UTGAVE 


JVORSi 


OVER 80 SIDER 

- med bl.a. siste nytt ha 
Playstation markedet 
TESTER - tester av nye spill 
TIPS - juksekoder, råd og tips 


Kan sendes 
uf rankert i Norge. 
Offisielt Norsk 
Playstation 
Magazine 
vil betale portoen. 


send meg Offisielt Norsk Playstation 
Ui Ull H/ Magazine i 1 år. Da får jeg 6 utgaver, 
og jeg betaler bare kr. 314 ,-. Jeg sparer 25 % i forhold til å 
kjøpe bladet i løssalg! 

□ a m mr send meg Offisielt Norsk Playstation 
I L li RI 11/ Magazine i 1/2 år. Da får jeg 3 utgaver, 
og jeg betaler bare kr. 175 ,-. Jeg sparer 10 % i forhold til å 
kjøpe bladet i løssalg! 


SVARSENDING 

Avtalenr. 174 210/444 


Playstation. 

* MagHgiM 


Adresse: 


Postnr./sted: 


Majorstua Postkontor 
0301 Oslo 


Underskrift: 


Abonnementstilbudet gjelder kun nye abonnenter i Norge. Abonnementet løper til oppsigelse. 


NORSK 


BESTILUNGSKUPONG 


Bli abonnent 


I tillegg vil du fa bladet 
fritt tilsendt rett hjem i 
postkassen annenhver 
maned før det kommer 
ut i butikkene! 


in kupongen i dag. Portoen er betalt 
































HELE NORGES DHTRNRRHED 





Story og Webster s Encyclo- 
pedia selges rimelig. Ken¬ 
neth Eilertsen, 8177 Bolga. 

NINTENDO: Nintendo 8-bits 
med fire spill og to kontroller 
selges for ca. kr. 500. Ring 
69166975 og spør etter 
Thomas. 

NETTVERKSKORT: Nett¬ 
verkskort, CNet Powernic 
650E Plus, ISA, 16-bit selges 
med originalemballasje, 
garanti og alle papirer + 
drivere. Kortet har både 
coax- og utp-porter, og er 
uten jumpere. Pris kr. 300. 
Ring Thomas Lønberg på tlf. 
90536416 etter kl. 15. 

SPILL & MUSIKK: MS- 

Entertainment Pack IV (kr. 
50), Best of Microsoft Enter- 
tainmentPack(kr. 50), Crazy 
Cars 3 (kr. 25), Thinking 
Things Collection 1 (kr. 50) 
og CD-singelen Human 
Touch med Bruce Spring- 
steen (kr. 40). Mail: oystein. 
claussen @ sortland. vgs. 
no. 

SPILL: Under a Killing Moon 
og Z selges for kr. 200 pr. 
stk. Mail: krkrl@online.no 
eller tlf. 91399620. 

DIVERSE: 2X CD-ROM (kr. 
100). 270 MB Quantum HD 
(kr. 200). 20 MB 72-pins RAM 
(kr. 350). Prisene kan dis¬ 
kuteres. Ta kontakt med 
Daniel på tlf. 55188973. 

SPILL: Tomb Raider 1 og 2, 
Broken Sword 2 og Age of 
Empires selges for kr. 300 
pr. stk. Runar Kåsin, Gvan- 
nes, 3812 Akkerhaugen. 


SPILL: Ønsker å bytte 
Constructor mot Imperialism. 

Erik Hermann, Oppeid, 
8294 Hamarøy. 

SPILL: Er det noen som vil 
bytte bort Championship 
Manager 98 Norge mot 
Fifa98, Fifa96, Witchaven2, 
FIFA Soccer Manager eller 
Monster Truck Madness? 
Mail: rolfraanes@nl.telia. 
no. 


SPILL: ConquestEarth(ikke 
brukt) byttes i Rebellion 
(gjerne brukt). Mail: molsen 
@online.no. 

SPILL: Ønskerå byttetil meg 
Monkey Island 1 & 2. Send 
meg en liste over spill du vill 
ha. Mail: ioen@c2i.net. 

SPILL: Selger/bytter Mon¬ 
key Island 3. Mail: kagrythe 
©online.no 

PLAYSTATION: Sony Play¬ 
station byttes mot 486-PC 


DX2/66 med 8 MB RAM, 300 
MB harddisk. Helst uten 
skjerm og tastatur. Ring 
Jarle Fossås på tlf. 5143- 
7841, etter kl. 16.00.. 


MAILVENNER: Ønsker å 
komme i kontakt med folk 
som vil ha mail-venner! Mail: 
lnnZane@hotmall.com. 

AMIGA: Amigakontakter 
ønskes for swapping av 
scenestuff. T a også kontakt 
for å støtte de største 
diskmagene på scenen. 
Jonas 0’Brlen, Sørby 3178 
Våle. 

PROGRAMMERING: Øns¬ 
ker å komme i kontakt med 
andre som driver med pro¬ 
grammering (Visual Basic 
og/eller Delphi) eller grafikk. 
Mail: shovlan@online.no. 

PROGRAMMERING: Hej! 
Jag soker unga nyborjar- 
programmerare for utby te av 
idéer mm. Skicka ett email. 
Min email: nlrd@lname. 
com. Mitt ICQ# 1431950. 

HEI, JENTER: Jeg er en 15 
år gammel gutt fra Malvik 
vedTrondheim. Jeg vil gjeme 
ha mail- eller brevvenner. 
Alder 15-20. Mail: ruholm@ 
online.no. Snail mail: Asgeir 
Holm, Smiskaret 34, 7563 
Malvik. 

WWW: Jeg oppfordrer alle 
til å stikke innom den offisielle 
hjemmesiden til 4. divisjons¬ 
klubben Stag. Siden finner 


du på http://home.sol.no/ 
~snazzy/stag/. 

WWW: Besøk hjemmesiden 
min på http://surf.to/dipso. 
Der kan du finne musikk, 
masser av søkemotorer m. 
m. 

BBS: Kan noen gi meg litt 
info om hvordan BBSer vir¬ 
ker? Mail meg på hawlal@ 
online.no. 

aBYZZ 

: searchin for members 
: mail me 

- dah ghost, kASPAR 
: kaspar@as-if.com 

WWW: Skateboard er moro 
for alle oss som ikke likær 
fotball og annen organisert 
idrett! Det går an å værra 
*nørd* også. Sjekk «KRIS 
SKATEBOARD» på http:// 
home.sol.no/~evllkrls/. 

WINDOWS: Hvis du er 
interessert i Windows95 
Secrets og Windows 98 + en 
masseannet nyttig, så besøk 

http://home.sol.no/ 

-onjornvl. 

COMIX: Ta en kikk på http:/ 
/tsn. cjb.net. Inneholder 
Tommy & Tigem, Grimmy, 
Larsons Gale Verden og 
Billy. Det er VELDIG mye 
stoff og info om de forskjellige 
seriene. På http://vltse- 
mania.cjb.net finner du 
vitser. 


Jotte 

spør! 


Hva er det neste du skal skaffe 
av datautstyr? 


Stian Fusdal (18): 

Jeg skal kjøpe Windows 98. Det gjelder å 
holde seg oppdatert på datafronten, selv 
om det ikke er så lett bestandig. 


Herman Karlnen (22): 

Ny PC. Jeg tar sikte på å 
skaffe meg en Pentium 2- 
maskin, som forhåpentligvis 
vil tilfredsstille mitt behov når 
det gjelder muligheter for å 
kjøre maskinkrevende spill. 
PCen bør ha en 17-tommers 
skjerm. 


FredFik Lund (18): 

Jeg skal ha meg en 
bærbar Pentium-PC. Da 
får jeg mitt eget «hjemme¬ 
kontor». Jeg skal desuten 
snart i militæret, og da er 
det greit å kunne ta med 
seg en bærbar PC, som 
jeg kan spille og gjøre 
andre fornuftige ting med. 
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TRENDER 


Dreamcast 




Dreamcast er Segas nye flaggskip - en ny konsoll boks som vil ta opp ka ripen med 
både Sony Playstation og Nintendo 64. 

Dreamcast har en del finesser vi ikke har sett maken til tidligere. Den kanskje mest 
interessante har fått betegnelsen Visual Memory System, eller VMS. VMS er en liten 
spillboks - omtrent på størrelse med et kredittkort - som er koplet sammen med 

hovedkonsollet, men som likevel kan operere helt selvstendig. Den 
fungerer også som RAM til save games og annet du måtte ta vare 
på under selve spillet. Den har sin egen lille monitor. Når VMSen er 
montert i PADen til Dreamcast, brukes denne skjermen til å holde 
oversikt over hva slags våpen du har eller for å få annen info som 
du kanskje ikke vil ha fremme på en delt skjerm når du spiller mot 
en kamerat. Du kan også programmere inn spesialslagene dine på 
VMSen, så lenge VMSen sitter i PADen. 


Tar du VMSen ut fra hovedkonsollet, så 
fungerer den som en liten spillmaskin helt på egen 
hånd. Du kan til og med kople to sammen for å 
spille 2-player. Spillene som kan brukes i VMSen, 
lastes ned fra CDer via selve konsollet. VMSen har 
hukommelse på 128 kb på den interne prosessoren 
og 4 MB til arkivering. 




Dreamcast-boksen er i tillegg utstyrt med 
et komplett operativsystem, Microsoft 
Windows CE, og skal også ha standard 
nettverksmuligheter. 


Yngve K. 


Her er romtelefonen! Nå kan du bruke 
en og samme mobiltelefon over hele 
verden. Iridiums nye telefon skal 
fungere overalt pa Jordens overflate, 
takket være et nettverk som bestiir av 
66 satellitter. Den nye telefonen gjør at 
brukeren blir uavhengig av forskjellige 
standarder rundt omkring i verden... 


IPHIC -i PÅ TV OG CD 

J har overtatt etter NBC på 
, og bringer flotte natur- og 


miv. 


Behind 
the Headlines 
in Viet Nam w 

▼ T * 


g uropeisi 

opplevefsesprogrammer på høyde med det beste fra moder 
tidsskriftet National Geographic Magazine. Interesserte kan 
nå få gamle årganger av bladet på CD-ROM for både PC og 
Mac. CDene inneholder komplette årganger, dvs. scannede 
versjoner av hver eneste side gjennom bladets 108 -årige 
historie. En godbit for samlere. Mindscape distribuerer. 


iTEKNO 


KAI S POWER SHOW 

Kai Krause, mannen bak bl. a. en rekke 
spennende plug-ins til Photoshop, er på 
markedet med et nytt program for laging 
av slideshows på PC og 
Mac. Kals Power Show 
byr på lekkert bruker¬ 
grensesnitt og en rekke 
spennende muligheter 
for deg som vil sette 
sammen dine egne 
bildeshow og presenta¬ 
sjoner. Her er et vell av 
flotte effekter, inkludert 
bølgende overganger og 
en rekke lydeffekter. Du 
kan lage slideshows av 
både stillbilder og 
videosnutter (A VI). 
Funsoft distribuerer. 

- - u 
































□ JA TAKK, send meg 6 utgaver av 
TEKNO for kun kr 248,-. Du sparer hele 
kr 106,- i forhold til å kjøpe bladet i kiosken. 

□ JA TAKK, jeg ønsker å kjøpe_: 

CD-etui til kun kr 59,- pr. stk. eks. 
porto kr. 10,-. 


Kan sendes 
ufrankert 
i Norge. 

TEKNO 

vil betale 
portoen. 


SVARSENDING 

Avtalenr. 174 210/444 


Majorstua Postkontor 
0301 Oslo 


Telefonbestilling: 22 58 59 20 WEB: www.riksnett.no/tekno 
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S KR- 5»,- 

øO-RONl) 


Det feteste fra Internet 

Norges hotteste 
spillsider 

Ekstreme lyder og 

bilder på PCen 

Action og Shareware 
Nyheterog tester 
Kjøp & Salg side 

for abonnenter 


HVILKET 3D - 
KORT 

i nflf I /FLGE? 


DU VELGE? 

1 .CARWAGE Dtf0N 

. NlOK / 


,lC 0 - øG 

COOLTALK 


be all the *nørd 


ehandling 

mncl 


BlLDtB 

















VIRTUELLE VERDENER: 

Hvilke verdener er de beste 
på nettet? Debatten bølger i 
TEKNO. Hvilken verden 
liker DU best? 



AVATARER ER 
ÅLREITE MENNESKER 

Til TEKNO-redaktøren! 

Ikke alltid like lett å være («upar¬ 
tisk») redaktør heller... Vil bare 
få ristet av meg en liten frustra¬ 
sjon vedrørende innholdsform i 
artikkelen om virtuelle verdener 
i TEKNO nr. 4/98. 

Som alltid når man setter 
bukken til å passe havresekken, 
blir det noe galt i resultatet. I 
helgen ble jeg forevist den nevn¬ 
te artikkelen om «Active Worlds» 
(AW), etter at noen lesere var 
rimelig bestyrtet over hvordan 
artikkelen omtalte «norske» ver¬ 
dener i AW. Her hadde forfatte¬ 
ren en kort omtale av «Patago¬ 
nia», og en fordelaktig beskrivel¬ 
se av sin egen verden «Manda- 
lay» (som ble tilgjengelig på net¬ 
tet i juni). To andre norske ver¬ 
dener ble omtalt i en bisetning 
som «mindre interessante» og 
«ikke spesielle»!? 

Selv kan jeg heller ikke være 
helt uhildet i denne sammenhen¬ 
gen, ettersom jeg driver DATA- 
L1NK Elverum, som igjen tilbyr 
verdenen «Norge» i AW. Allikevel 
må det være tillatt å arrestere 
forfatteren som antyder at hans 
egen verden er den «nest stør¬ 
ste» norske. 

Active Words har vært på 
nettet i rundt 3 år. Patagonia til 
Telenor ble den første norske, og 
kom i slutten av juni 1997. Foru¬ 
ten enkelte private «prøvekjørin- 
ger» av «små verdener» utover 
sommer og høst, var Patagonia 
alene som «norsk» inntil vi satte 
igang «Norge» i september 1997. 
Dermed var det en «statlig» og 
en «privat» verden å velge for de 
som ville være «norske». Vi had¬ 
de en umiddelbar svært god re¬ 
spons på vårt tiltak, og utover 
vinteren var det til dels proble¬ 
mer å «komme inn til oss» da 
grensen for samtidige besøkende 
stadig ble fylt. Vi hadde aktive 
«byggende» og «chattende» inn¬ 
byggere fra store deler av ver¬ 
den, med «ambassader» bygd av 
«de utenlandske». «Norge» har 
hele tiden vært tilgjengelig for 
alle som ville dit (mange tusen 
siden starten), og de kunne få 


benytte alle tilbud en slik verden 
gir. 

Patagonia (Pata) er klart den 
største verden vi har på norsk. 
Men av alle 300-400 verdener 
som til enhver tid er tilgjengelig 
i AW, vil man fort se at Norge 
ligger svært ofte som en av de 
10-20 best besøkte, spesielt om 
kveldene. Mandalay derimot, er 
en helt ny verden hvor det ligger 
STORE begrensninger i tilbudet 
til de besøkende. Her er alt man 
finner bygget av de to «eierne», 
mens besøkende er begrenset til 
kun å se på det andre har laget, 
eller «snakke» med andre som er 
innom. Mandalay er dessuten 
svært lite bygget ut, og den som 
besøker blir «tvunget» til å følge 
bestemte veier i landskapet, og 
delvis blir «kastet hit og dit» av 
såkalte «Warps». Dette siste har 
til og med vi i Norge fått tilbake¬ 
melding om fra «ferske» frustrer¬ 


te besøkende, som ikke fatter 
hvordan de skal forholde seg i 
den verdenen. Funksjoner som 
brukerne liker godt ellers i AW, 
som å kunne gå fritt hvor man 
vil, fly gjennom luften, og andre 
spesialiteter er ikke mulig der. 

Innimellom hender det at Pa¬ 
tagonia IKKE er Online i AW, og 
da ser vi straks en stor tilstrøm¬ 
ning til Norge, mens Mandalay 
virker «glemt» i øyeblikket. Når 
man besøker Mandalay, kan man 
få opp en WEB-side dersom man 
har en WEB-leser på sin PC. Den¬ 
ne siden viser bl.a. hvor mange 
som har «besøkt» stedet/WEB-si- 
den. Uten at antallet 1120 frem 
til i dag (3. august) er spesielt 
høyt for en slik verden, tillater 
jeg meg allikevel å være tvilende 
til tallets verdi i besøkssammen- 
heng der. Velg «oppdatering» av 
siden, og telleren legger til én! 
(100 nye besøkende er derfor fort 


å «bløffe» til seg...). 

«Morgoth» er også en verden 
som ble nevnt i artikkelen som 
en liten og «ubetydelig» sak. Selv 
vet jeg litt for lite om dens popu¬ 
laritet, men den har også flere 
måneders historie på nettet alle¬ 
rede, og tilbyr enkelte overras¬ 
kelser man kanskje ikke finner 
andre steder. Allikevel synes jeg 
det er både pinlig og smålig av 
forfatteren å omtale de få norske 
verdener så lett og forskjellig som 
han har gjort. 

Forfatteren sier at blant an- 
net Norge (og Morgoth) «ikke er 
noe spesiell». Jeg påstår den er 
spesiell nok i den sammenheng 
at det er «innbyggerne», de be¬ 
søkende, som har laget miljøet 
og bygd omgivelsene, slik han 
fremhever at man kan gjøre i AWs 
verdener. I så måte antyder han 
AWs muligheter, men «rakker 
ned» på de som stolt har reist 
sine «byggverk» med omgivelser. 

Nei! La oss få informative ar¬ 
tikler også i TEKNO, slik at vi 
slipper i få like ensidige omtaler 
som for «AVATARER ER ÅLREI¬ 
TE MENNESKER», hvor «avata- 
rene» nesten blir glemt, og for¬ 
fatteren forsøker å mele sin egen 
kake. 

Tor Ar ne SkåMk 
InvisibleBoss (IB) 
«Norge» i Active Worlds 

Artikkelforfatteren svarer: 

Tor Ame Skålvik har startet noe 
som i denne sammenhengen nær¬ 
mest kan kalles en «verdenskrig», 
hvor han i engasjerte vendinger 
forteller leserne hvor mye større 
og bedre hans virtuelle verden 
Norge er enn min virtuelle ver¬ 
den Mandalay. 

I forrige TEKNO skrev jeg en 
artikkel på nærmere tre sider om 
programmet Active Worlds. Hen¬ 
sikten med artikkelen var over¬ 
hodet ikke å komme med grundi¬ 
ge beskrivelser av noen av de ca. 
300 verdenene på nettet, men å 
beskrive AW-programmets man¬ 
ge muligheter og gjøre denne 
spennende hobbyen kjent for le¬ 
serne. 

I artikkelen forekom to (angi¬ 
velig fordelaktige) setninger om 
Mandalay og én (angivelig ned¬ 
settende) setning om verdenene 
Norge og Morgoth. Disse tre uve¬ 
sentlige setningene blåser Skål¬ 
vik opp til å bli hovedpunktet i 
heie artikkelen. 

For å vise hvor urimelig jeg 
var mot stakkars Norge og Mor¬ 
goth, feilsiterer han meg minst 
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fire ganger ved å tillegge meg ut¬ 
trykk som «mindre interessante», 

«ubetydelige» og «ikke noe spesi¬ 
elle». Siden jeg ikke brukte en 
eneste av disse beskrivelsene om 
verken Norge eller Morgoth, lu¬ 
rer jeg med rette på om Skåivik 
overhodet har lest artikkelen. Det 
jeg derimot skrev var kort og kon¬ 
sist at Norge og Morgoth «skiller 
seg ikke spesielt ut». Med det 
mente jeg at de utseende- og inn¬ 
holdsmessig ligner på en god del 
andre verdener. Dette igjen fordi 
de i stor grad er bygd opp av 
standard AW-objekter og -tekst- 
urer. I motsetning til dette fin¬ 
nes verdener som nesten uteluk¬ 
kende er bygd opp av originalob- 
jekter og følgelig ser unike ut - 
eksempelvis Mars, MidEarth, At¬ 
lantis - og Mandalay. 

Men utseende er ikke alt, og 
jeg kunne selvsagt i stedet nevnt 
at det tilsynelatende er et bra 
miljø i Norge, at de i vinter ar¬ 
rangerte virtuelt vinter-OL m.m. 

Videre vil Skåivik arrestere 
meg fordi jeg «antyder» at Man¬ 
dalay er nest største norske ver¬ 
den, etter Patagonia. Siden det 
er landområder det er snakk om, 
var det selvsagt den arealmessi- 
ge størrelsen jeg siktet til ikke 
f.eks. antall besøkende på kvelds¬ 
tid eller når Pata-serveren er 
nede. Arealmessig er Mandalay 
dobbelt så stor som Norge og 
Morgoth til sammen - og følgelig 
nest størst. 

Skåivik kommer med insinu¬ 
asjoner om at jeg bløffer med be¬ 
søkstallene til Mandalay, hva nå 
vitsen skulle vært med det. Jeg 
er klar over at telleverk på hjem¬ 
mesider ikke er heit å stole på, 
så hvis han vet om en bedre måte 
å kartlegge besøket, håper jeg 
dette kan formidles til oss andre. 
Besøket kan sikkert leses av en 
logg, men den har jeg ikke uten 
videre tilgang til siden Mandalay 
kjøres på en amerikansk server. 
Men besøkstallet har minimal be¬ 
tydning før prosjektet er ferdig 
neste år en gang. For min egen 
del kunne Mandalay gjerne for¬ 
blitt lukket heit til byggingen var 
avsluttet. Daglige forespørsler om 
å slippe inn gjorde at vi til slutt 
åpnet portene. 

Å besøke Mandalay er ifølge 
Skåivik helt bortkastet, fordi man 
her kun kan se på det andre har 
bygd, ikke bygge noe selv. Siden 
dette gjelder flesteparten av 
A W-verdenene, er det nok ytterst 
få han gidder besøke. Egentlig er 
det heit irrelevant å sammenlig¬ 


ne «tilbudet til de besøkende» i 
Mandalay og Norge, siden hen¬ 
sikten med disse verdenene er 
vesensforskjellig. Målet med 
Mandalay har helt fra starten av 
delvis vært å bygge en opplevel- 
sesverden (f.eks. i form av et On¬ 
line adventure-spiil eller en in¬ 
teraktiv «roman») og delvis å ek¬ 
sperimentere med forskjellige 
kunstneriske uttrykksformer. 
Dette er en tidkrevende prosess 
som ennå bare er i sin spede be¬ 
gynnelse, ikke minst fordi det vi 
planlegger neppe er gjort før i 
AW-sammenheng. Derfor henvi¬ 
ses de besøkende foreløpig til å 
besøke utvalgte områder - som 
stadig utvides. 


Skåivik forteller om de stak¬ 
kars besøkende som «kastes hit 
og dit» i Mandalay. Dette skjer 
kun på ett sted foreløpig som att¬ 
påtil er merket med flere varsel- 
skilt: Man må nemlig krysse en 
stri elv for å komme videre. Det¬ 
te gjøres ved å balansere på noen 
steiner i vannskorpen. Havner du 
utenfor en av steinene, tas du av 
strømmen og føres et lite stykke 
nedover elva og må prøve på nytt. 
Dette er som nevnt ment å bli en 
verden hvor man opplever noe, 
og det vil etter hvert bli mange 
slike og også langt verre utfor¬ 
dringer. Så får de som blir frus¬ 
trert av den slags, heller dra til 
mindre krevende steder. Jeg har 
fått mye ros for elveidéen av folk 
som har testet den, men skjøn¬ 
ner jo nå at alle de «ferske, frus¬ 
trerte besøkende» heller drar til 
Norge og klager sin nød der enn 
sender meg konstruktive tilbake¬ 
meldinger. 

Helt til slutt: Det var i alle 
fall én faktisk feil i artikkelen min. 
Tomorrow var den aller første 
norske verdenen, ikke Patagonia, 
som de fleste tror. Og etter at 
artikkelen ble skrevet har nye 
dukket opp, som Transit. Men det 


er jo en annen sak, og begge de 
sistnevnte er for små til å påvir¬ 
ke striden om hvilken verden som 
er nest størst. 

Jean-Louis Adorsen 


OMSTRIDT FOSS: Du må 

krysse en stri elv for å 
komme videre. Dette gjøres 
ved å balansere på noen 
steiner i vannskorpen. 
Havner du utenfor en av 
steinene, tas du av 
strømmen og føres et lite 
stykke nedover elva - og må 
prøve på nytt. 


SPILLDEMOER 

Jeg har lest TEKNO i snart to år 
nå. Jeg bestilte abonnement nes¬ 
ten med en gang etter å ha kjøpt 
bladet. Dere har laget et genialt 
blad, men jeg savner et par ting. 
Når dere tester et spill i bladet 
som får ganske bra omtale så bør 
dere ta med en demo av det på 
CDen deres. Det er jo mange spill 
som det ikke er kommet ut noen 
demo på når dere har testet det, 
men det finnes mange unntak, for 
eksempel Commandos, som dere 
testet i nr. 4/98, et spill dere 
definitivt burde hatt med på 
CDen. Dere behøver ikke nødven¬ 
digvis ha mer spillstoff, men prøv 
i hvert fall å få med noen demo- 
er spillene dere omtaler i bladet. 

For øvrig synes jeg at det er 
veldig bra at dere har med pro¬ 
grammer som Paint Shop Pro og 
Winzip osv. på CDene. 

Hilsen Urkmanl @usa.net 

Vi er helt enig med deg! Så sant 
dette er mulig, satser vi alltid på 
å ta med demoer av spill vi tes¬ 
ter i bladet. Av forskjellige grun¬ 
ner er dette ikke like lett bestan¬ 
dig, så det hender dere må vente 
et nummer før en bestemt demo 


kommer med. Dette kommer av 
både tidsfrister og plassmangel 
på CDene. 1 tiden fremover vil 
du få TO CDer med hvert eneste 
nummer av TEKNO - dermed får 
vi enda større muligheter til å ta 
med mest mulig topp titler i hvert 
eneste nummer! 



SLUTA KLAGA! 


Ni alla som klagar på TEKNOs 
spelrecensioner och spelde- 
mos på CD:n: Sluta! Jag tyck- 
te oxå så forut, men nu har 
jag tånkt till. TEKNO år ingen 
tidning for *NORDS* only. 
Utan en tidning for alla sor- 
ters Data Freaks! For ovrigt 
TEKNO Fucking RULEZ! Och 
om ni vill lyssna på superb 
music sparka er i åndan och 
ta er hit htlp://wl.864. 
telia.com/~u8640681 1. 

Bye Bye Freaks! 

/genesis 
genesis @stockholm. 
maii.teiia.com 


HVA SKAL JEG 
PRIORITERE? 

Jeg har en PC med en 100 MHz 
prosessor og 40 MB RAM. Jeg 
skal oppdatere prosessoren min 
til 233 MHz, og har - etter at jeg 
leste testen dere hadde i TEKNO 
- lyst til å kjøpe Diamond Mon¬ 
ster 3D. Dessverre har jeg bare 
penger til én ting. Hva burde jeg 
ta først? Jeg forstod det slik at 
Diamond Monster 3D fungerte 
bra på en P90, og at alle spill ble 
mye bedre. Er det riktig? 

Vegard Egeland 

vegeland 85 @hotmail.com 

Hei Vegard! 

Dette er ikke et enkelt valg, for 
det avhenger mye av hva du øn¬ 
sker å bruke maskinen din til. 
Mange av spillene i dag må ha et 
3D-kort for å fungere skikkelig, 
og ønsker du å spille disse er 
valget enkelt. 

På den annen side er det nå 
vanlig å kreve minst en 166 MHz 
prosessor i tillegg til 3D-kortet, 
så disse spillene vil nok fortsatt 
slite på en Pl00. Personlig ville 
jeg nok satset på 233 MHz-pro- 
sessoren først. Mest fordi jeg ofte 
brukermaskinen til bildebehand¬ 
ling og annet som ikke klarer å 
utnytte et 3D-kort. 

Sjekk også prisen på Diamond 
Monster 3D 2 eller et annet kort 
som bruker den atskillig krafti¬ 
gere Voodoo 2-prosessoren. Om 
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ikke dette passer lommeboken, 
kan du jo prøve å kjøpe et brukt 
Diamond Monster 3D-kort. 

André E. Elde 

HU HU 

God dag i stugan. Jag har ett li- 
tet tips. Ni borde ha en lånksida 
i nåsta nummer av TEKNO. Ni 
kan ju borja med en sajt som he¬ 
ter TipTrip dar man får slumpås- 
sigtutvalda filosofiska meningar: 
http://www.algonet.se/~pao- 
lo/tlptrlp. 

Paolo Valcrca 
paolo@algonet.se 

MP3 

Jeg synes TEKNO har akkurat 
passe med spill og forskjellige 
«skoler» og sånt. Jeg satte også 
stor pris på ekstra-CDen med 
fullversjonen av spillet Interpose 
for noen nummer siden. Nå sy¬ 
nes jeg det er på tide at dere 
legger med en CD med MP3- 
stæsj, både musikk, skins, plug- 
ins og sånne ting. Ellers takk for 
et fint blad..! 

André Ølen Langvand 
anoeien @onll ne.no 

Du har vel fått med deg musikk- 
CDen i dette nummer? Også i nes¬ 
te nr. kommer TEKNO med TO 
CDer. Ekstra-CDen i nr. 6 er en 
CD-ROM STAPPFULL av leser¬ 
nes egen musikk - en fantastisk 
samling med over 200 1 återll! 
Løp til butikkene 17. november! 


LES MAILEN 
PÅ WEBBEN 

Jeg har et nettips som er en 
kjekk løsning for folk som skal 
lese mailen sin på andres da¬ 
tamaskin. Siden er på norsk, 
og det finnes også andre til¬ 
bud på siden. Adressen er 
http://www.organizer.net. 

Jullan Hamfjord 
julianh ©ontine.no 


«TELIA FJERNER 
TJENESTER» 

Viser til leserbrev fra Tom Stian 
Bjerk med tittel «Telia fjerner tje¬ 
nester», og vil gjerne få komme 
med en svarkommentar. 

På grunn av gjentatte forsøk 
på hacking mot våre terminal- 
servere har port 23 (telnet) vært 
sperret for inngående trafikk mot 
oppringte kunder i ca et halvt år. 
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Merk at dette ikke har noen inn¬ 
virkning på utgående trafikk - tel¬ 
net og andre tjenester kan bru¬ 
kes som normalt. For å løse Tom 
Stians problem anbefaler vi at 
han konfigurerer Linux-maskinen 
sin til å ta imot telnet-Iogin på 
andre porter enn nettopp 23 - 
eller enda bedre, lar de som har 
tenkt å logge seg inn benytte SSH. 
Vi vil for ordens skyld presisere 
at det kun er port 23 som har 
denne begrensningen, og at det 
ikke er noen som helst planer 
om å innføre restriksjoner på an¬ 
dre porter. 

Med vennlig hilsen 
Jørn-Morten Innselset 
Produktsjef Internett Privat 
Telia Norge AS 

/ - \ 

QUAKE2 

Jeg er en 16 år gammel ID- 
fan som begynner å kjede meg 
med bare å spille mot utplas¬ 
serte stygginger, så her er mitt 
spørsmål: Finnes Reaperbot 
for Quake 2, og i så fall hvor 
får man tak i det? 

«Easy Rhino» 

Du er ikke alene om å like 
spillene fra ID, men du har 
rett i at det kan bli kjedelig å 
spille de samme brettene om 
igjen. Dessverre finnes ikke 
Reaperbot til Quake2, siden 
Steve Polge, som laget Rea¬ 
perbot, ble leid inn av Epic 
for å lage 'botene til Unreai. 
Men det finnes en god del an¬ 
dre 1 boter til Quake2. Du fin¬ 
ner de fleste på http:/Avnw. 
quake2. com/botlalr/ 


TJENIXEN! 

Det ar en extremt bra tidning det 
hår, men det skulle nog kunna 
bli ganska myeket båttre... får det 
fdrsta tyeker jag den borde kom¬ 
ma ut oftare, helst varje dag, men 
jag antar att ni år månniskor pre- 
cis som alla andra så varfor inte 
1 gång/månad? Alla andra tidnin- 
gar klarar det. Ni borde också 
skriva mer om musik och modu¬ 
ler (Lynnes artiklar år helt su- 
perba!) och annat som ror trac- 
ker- och demoscenen. Det vore bra 
om ni drog ner på antalet spelre- 
censioner (precis som så många 
andra tyeker) och bara recense- 
rade de aldra hetaste titlarna. Om 
jag inte minns helt fei, så var det 
någon som foreslog en svart lista 
med kassa spel och det var en 
rått bra ide tyeker jag. 

Jag tyeker ni borde hålla er 
till musik/programmering/demo/ 


cyberspace- relaterat material, 
efter som ni år den enda tidnin¬ 
gen som skriver om sånt och ef¬ 
ter som ni år våldigt bra på det. 
Ta också gårna med lite fler mo¬ 
duler på CD:n. Mer MP3 också 
och mindre speldemos. Det vore 
också kul med musiktåvlingar lite 
oftare, och gårna nåt demo-com- 
po också. Om ni uppfyller i alla 
fall en eller två av mina ånsknin- 
gar kanske jag borjar fundera på 
att prenumerera... =) 

/-*beep*- 

PROBLEMER 
MED QOOLE 

Bra at dere har begynt et kurs i 
Qoole. men det er noe jeg ikke 
skjønner. Når jeg skal kompilere 
brettet mitt får jeg «Warning: 
node with unbounded volume». 
Hva kommer det av? Det skjer 
spesielt når jeg skal lage en åp¬ 
ning til et annet rom. Det hender 
også at jeg får meldingen «Lea- 
ked». Hva betyr det? 

G.B. 

Fint at du likte kurset i Qoole. 
Du finner andre og siste del i 
dette nummeret. Angående pro¬ 
blemene med å compile brettet, 
så er det litt vanskelig å svare 
på uten å se kartet ditt. Hvis du 
bruker utdaterte compilerpro- 
grammer, kan det være grunnen 
til feilmeldingene. Nyeste versjon 
av compiler ne finner du på Mtp-J 
Amw.qoole.com. 

Meldingen «Leaked» kommer 
når man har plassert noe uten¬ 
for kartet, men den dukker også 
opp hvis det finnes hull i kartet. 
Det er viktig at du hele tiden pas¬ 
ser på at du ikke lager noen hull 
i vegger, tak eller gulv - uten at 
det er noe på andre siden. Som 
en regel bør du benytte deg av 
«CSG Subtract» så sjelden som 
mulig, helst bare til dører og åp¬ 
ninger mellom rom, siden denne 
funksjonen ofte er grunnen til at 
man får « lekkasjer»i kartet. Skal 
du kompilere et brett, må alle 
lekkasjer tettes først. 

Christian Slebenherz 


UNREAL 



Hei. For det første: TEKNO er 
VERDENS beste blad. Jeg har et 
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par forslag: Jeg har nettopp kjøpt 
spillet Unreai og er kjempefor¬ 
nøyd, men kunne dere ikke star¬ 
te et kurs i Unreals editor? Dette 
høres sikkert ganske dumt ut, 
men Unreal-ed er faktisk en like 
avansert editor som Qoole. Men 
Unreal-ed har en veldig dårlig 
manual. 

For det andre: Hvorfor kutte 
ut spillomtaler, dette er noe av 
det som gjør bladet verdt å lese. 
Grunnen til at jeg kjøper TEK- 
NOer at dere har Norges beste 
spillomtaler. 

Hilsen T_Red. 

Vi kan forsikre deg om at vi ikke 
har planer om å kutte ut spill- 
stoffet. Du vil fortsatt finne de 
beste spillomtalene og -demoene 
her hos oss! 

TEKNOPARTY 

Først vil vi bare si at dere er 
verdens beste PC-blad. Men dere 
burde komme ut oftere! Vi leste 
om Party Remedy i forrige num¬ 
mer, hvor dere skrev om hvor 
irriterende arrangørene var. Vi 
har et forslag: Hvorfor kan ikke 
TEKNO arrangere sitt eget par¬ 
ty? Det hadde vært GIGA-kuult! 
Vær så snill: Svar!! 

Per-ØMn Berg Andersen 
og Trond Helland 

... ja, det hadde sikkert blitt et 
fantastisk party, men fyttegrisen 
så mye arbeid det ville blitt. Tro 
oss, vi har snakket med mange 
partyarrangører, og alle som en 
forteller oss at det er en diger 
oppgave. Derfor nøyer vi oss med 
å sponse ett og annet party, og 
ikke arrangere våre egne - inntil 
videre, i hvert fall. 

Uansett prøver noen fra re¬ 
daksjonen å være tilstede på de 
fleste partyer (av en viss stør¬ 
relse) som går av stabelen, slik 
at vi kan gi dere ferske rappor¬ 
ter fra det som skjer på denne 
fronten. 

Dette minner oss igjen om at 
vi er svært interesserte i å mot¬ 
ta demoer fra dere scenere der 
ute. Foreløpig kan vi ikke ta imot 
filer pr. mail, så vi ber dere sen¬ 
de oss verkene deres i vanlig post 
- gjerne på hjemmebrente CDer! 
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Ikkø hør på dø tøøørnø «om «krivør at 
dørø mft «tatt# mød øpittstoftøft. CIRCUS- 
sidønø i TEKNO har dø attør bøøtø spilt- 
omtatønø av altø norskø databladør. Jøø 
•ynøs dørø har øn bra brøddø på stof- 
føt. Døt ør rart at døt tydøliøvis ør så 
manøø fanatikørø innøn cybørkulturøn 
- folk som barø vit tøsø om "sinø øønø 
ørøiør”, oø som blir surø hvis dørø f. 
øks. skrivør om Amiøa, øttør IKKE skri- 
vør om Amiøa osv. 

//broadmindød 


HUSK DONG! 

Alle dere som surfer innom gri¬ 
sete sider på Internet: Husk dong, 
for det er bare et tidsspørsmål 
før HIV smitter via nettet. 

SurfUlf 



Takk for tipset. Det var kanskje 
dette det engelske spillselskapet 
Team i 7 hadde i tankene da de 
for en tid siden sendte oss Worms- 
kondomer i posten... 

PASSE MED SPILL 

Det seneste nummeret av TEK¬ 
NO var helt suverent, perfekt dis¬ 
ponert i forhold til de ulike inter¬ 
essefeltene som finnes blant oss 
databrukere (det var altså IKKE 
for mye spill, som enkelte sier). 
Fortsett slik! 

/Gex 



lflNCEWORLD 

Vince Collins' 
vittige anima¬ 
sjoner på CDen 
i nr. 4 var vel¬ 
dig bra! 

Vi må få mer 
sånt på CDene, 
TEKNO! 

[kine] 

Mfim 

Ros. Ris. idéer. Forslag. 
Kommentarer. Utbrudd. 
Spørsmål. Svar. 
Whatever. 

Skriv til TEKNO! Pga. 
meget stor brevmengde, 
kan vi dessverre ikke 
sende svar privat! 





Jeg har kjøpt TEKNO fast i to år nå. TEKNO 
er det eneste alternativet for oss som har 
datamaskiner som hobby, og som ikke bare 
bruker tiden på dataspill. Selv regner jeg meg 
som en entusiast som er seriøst datainteres¬ 
sert. 

Personlig kan jeg ikke skjønne hvorfor det 
skulle være mer legitimt å løpe rundt etter en 
ball, enn å underholde seg fremfor en data¬ 
maskin, med alt hva en sånn boks kan tilby. 
Av ovenstående grunner har jeg satt pris på 
at TEKNO har behandlet min nærmeste venn 
datamaskinen, med seriøse, faktabaserte ar¬ 
tikler. Men etter å ha lest nr. 3/98 begynner 
jeg å fundere på om dere har tenkt å fortset¬ 
te med dette. 

Jeg blir rett og slett brydd og forbanna på 
oppslaget «Slik beholder du kjæresten...». Er 
det meningen at jeg skal se på dette som 
seriøse tips? Neppe, men på den annen side 
er det jo ingen underholdende artikkel heller, 
så jeg vet ikke hva den gjør i bladet. Jeg ser 
det nesten som en fornærmelse. Selv om jeg 
sitter ved en 15" skjerm et par timer mer enn 
andre, betyr ikke det at jeg har alvorlige pro¬ 
blemer med å omgås folk. Skal jeg måtte 
skamme meg i butikken bare fordi jeg kjøper 
TEKNO - bladet som på forsiden tar på seg 
rollen som psykolog for datasyke? At et usma¬ 
kelig stort bilde tar opp en hel side i oppsla¬ 
get, gjør heller ikke saken bedre. Kutt ut alle 
gigantiske filterbehandlede bilder, som er 
bade stygge og tar opp'verdifull plass. Deret¬ 
ter, gjør noe med spillsidene! Enten får dere 
lage utførlige anmeldelser av et fåtall hoyin- 
teressante titler, eller så skriver dere bare et 
par linjer om alle nye spill som slippes. Ikke 
som nå, en mellomting. 

Jeg advarer dere nå, før det er for sent. 

[Sasz]RoB 
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Sjarmen med epost 

Epost kan av og til være en måte å komme i kontakt med mennesker som man ellers aldri ville 
snakket med. Forfattere for eksempel. Jeg ble bedt om å lese en ny amerikansk datathriller. 
Og det var forfatteren selv som ba meg om det. 


TEKlUOtanker 


I AV PETER CARLSSON 

Som bokelskende datanørd har 
jeg for vane å lese engelskspråk¬ 
lige datathrillere, og etter å ha 
lest boken pleier jeg å publisere 
en kort omtale på amazon.com 
- verdens største nettbokhandel. 
For en tid siden fikk jeg epost fra 
en forfatter som nettopp hadde 
kommet ut med en nu high-tech 
thriller. Han hadde sett en av 
mine vurderinger på amazon.- 
com, og lurte på om jeg kunne 
tenke meg å lese hans nye bok 
Ulterior Motive (fritt oversatt: 
Dunkle motiv). Hans navn var 
Daniel Oran, og viste seg å være 


en tidligere Microsoft-ansatt, som 
dessuten hadde oppfunnet 
Startknappen og dens funk¬ 
sjoner i Windows 95. Jeg kjen¬ 
te meg smigret av den personli¬ 
ge oppmerksomheten fra en sånn 
«hojdare», og skaffet meg derfor 
raskt den aktuelle tittelen... fra 
bokus.com. 

Ulterior Motive handlet om en 
ansatt i et stort programvaresel- 
skap i USA: Megasoft. Etter å 
ha vært vitne til et brutalt mord 
i firmaets garasje, begynte det å 
skje ubehagelige ting med hoved¬ 
personen, Jon. Mildt sagt. Thril- 
lerstemningen ble effektivt pis¬ 
ket opp, og jeg slukte boken på 
kort tid. Men, som så ofte, hadde 
jeg visse synspunkter på hand- 
lingen. Ofte må man nøye seg 


med å holde disse for seg selv - 
men her hadde jeg sjansen til å 
fortelle hva jeg syntes, direkte til 
forfatteren. Han hadde faktisk til 
og med bedt om det. 

Sent på natten åpnet jeg 
epost-programmet mitt, og be¬ 
gynte skrive ned syv punkter som 
jeg syntes var verd å nevne for 
Daniel (legg merke til at jeg om¬ 
taler denne viktige personen med 
fornavn). 

1 mitt første synspunkt kla¬ 
get jeg på at Daniel i sin bok 
«avsluttet» en rollefigur på en 
forutsigbar måte, en person som 
jeg dessuten likte godt. Neste 
synspunkt handlet om hvor ure¬ 
alistisk det var at bokens hoved¬ 
person gikk hjem og sov når han 
nettopp hadde kommet over en 


viktig gjenstand som kunne bli 
avgjørende for hans sjanser til å 
overleve. Det tredje handlet om 
at jeg syntes at Sean Penn skulle 
spille hovedrollen - i filmversjo- 
nen. Jeg skrev noen punkter til, 
trykte på Send-knappen, og min 
epost suste avgårde over Ab 
lanteren klokken 00.12. - Det 
var det, tenkte jeg, og ventet meg 
absolutt ikke svar cirka 20 mi¬ 
nutter senere. Forfatteren tok 
alle mine synspunkter på en hu¬ 
moristisk måte, han skrøt av en¬ 
gelsken min og forklarte at det 
eneste han selv kunne si på 
svensk var SAAB. Vi utveksler 
fortsatt meldinger iblant. Uten 
epost hadde jeg kanskje hørt om 
Daniel Oran - men absolutt ikke 
blitt kjent med ham. 


wv 

VW.DINS 

IDE.NO 

Éni 

dresse, tre magasiner 
data/økonomi/bil 


Kåret til Skandinavias beste nettsted 1998* 

(*beste tekniske løsning sime award 1998) 



















CONIX 




vi fv*sfmM£ 

OPPROP... 






TEKNO 


69 



























































































































Halden Badeforening 
plasker på nettet 



Treff Haldens sjefs- 
badere! En gruppe 
studenter ved Høg¬ 
skolen i Østfold sam¬ 
ler seg hver lørdag til 
mageplask, sang og 
kaffe ved basseng- 
kanten. Du kan ta del 
i guttas fuktige sprell 
- på nettet! 


AV INGE MATLAND 


For livets glade 
" gutter går solen 
^ aldri ned. Badese- 
I songen slutter i 
hvert fall ikke, selv om som¬ 
meren har sagt farvel. 



- Vi drikker alltid kaffe i 
badet, og siden vi er så stolte 
over de fete og bleke kroppe- 


«Siden vi er så stolte over de fete og bleke 
kroppene med smått utstyr, hender det at 
vi poserer litt også.» 
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ne med smått utstyr, hender 
det at vi poserer litt også. Det 
å stupe gjennom ringer er også 
en spesialitet som vi har, skri¬ 
ver gutta på badeklubbens 
hjemmeside. Der har de lagt 
ut en drøss med videosnutter 
fra sine bravader i det våte ele¬ 
ment, med og uten baderinger. 

Noen liker å flyte på ryg¬ 
gen, mens andre trener på 
svømmestilen sin. Noen må ha 
hjelp til å flyte på magen, mens 
andre trenger flytehjelp når de 
lærer seg å svømme. Siden 

oooooooooooooooo 


noen er tyngre enn andre, tren¬ 
ger de mer å flyte på. Ellers 
morer gutta seg med sklia i 
badet. Det dukker alltid opp 
uventede ting... 

- Vi har også en stuntgrup- 
pe som liker å stupe fra store 
høyder. Da bruker vi gardin¬ 
trapp. Når vi synes vi har ba¬ 
det nok for i dag, synger vi 
sangen vår - som vi har laget 
helt selv, sier Halden-studen- 
tene, som du treffer på http:// 
frodo.hiof.no/badeklubben/ 
nim.html. 


Utvid ditt nett-nettverk 


Hvert menneske som ikke le¬ 
ver ekstremt isolert (f. eks. på 
en øde øy) kan forbindes med 
et hvert annet menneske gjen¬ 
nom høyst seks ledd av bekjent¬ 
skaper. Dette morsomme, men 
helt ubrukelige eksempelet på 



statistisk teori har inspirert og 
gitt navn til Six Degrees. 

På Six Degrees forsøker 
man ikke å spore koplinger 
gjennom seks ledd. Derimot gir 
man brukerne anledning til å 
utvide sin bekjentskapskrets 
med kompisers kompiser. Den 
som slutter seg til Six Degrees 
skal levere mailadresser til 
minst to andre personer. Dis¬ 
se kontaktes, og bes i sin tur 
til også å levere minst to adres¬ 
ser. Dermed får hver og en ad¬ 
gang til info om såvel sine egne 
bekjentskaper som deres be¬ 
kjente, og det er bare å eta¬ 
blere kontakt når man vil. Jo 


flere personer man selv pluk¬ 
ker inn, desto større gruppe å 
kommunisere med. Enkelt, lett 
å vedlikeholde - og gratis. 

Utover denne kontaktfor¬ 
midlingen har Six Degrees i det 
siste begynt å oppfordre folk 
til å sende inn sine opplysnin¬ 
ger om kjente personer - jo 
mer far out, jo bedre. Resulta¬ 
tet kan bli ganske kult. Har 
din puddels frisør klippet klør- 
ene på en eller annen berømt- 
hets rottweiler? Fortell om det 
på Six Degrees! Sidene finner 
du på http://www.sixdegrees. 
com. 

Monika Orski 
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«Lake Bryce» er laget med 
programmet BrycedD. Det tok 
en time d rendere det pd en 
P200-MMX med 64 MB SDRAM. 
- Dette bildet viser bdde det 
positive og det negative ved 
Bryce3D. Sjøen blir nesten 
som ekte, mens terrenget, som 
ber, o/te blir urealistisk pd 
nssrt bold, skriver Trond. 

«TEKNO - tbe best a *nørd* 
can get» er laget i Adobe 
Pbotosbop ved bruk av (ayers, 
filter og effekter, og ved bruk 
av TEKNO-CD nr. 4/1998. 












Alle MAX*brukere burde vite bva Torus 
knots er, skriver Henrik Johansson fra 
Borldnge i Sverige. Han bar laget dette 
bildet, som han selv beskriver som et 
meget avansert og tidkrevende verk... 


ipi Denne dcmen er laget av Jonny Nilsson 

han nar brukt en Pentium 133 Mhz 
64 MB RAM, og programmene Bryce 2, 

, Poser og Photoshop 4 0 

_________ __ _JH 

OBS! Bilder som ikke får plass har på siden, har sjansen til å komme med på TEKNOs CD-ROM. Husk å lagge ved info om 
iivordan du har laget bildet ditt! 


Send ditt beste bilde ti 

_ 1 1 ... 
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INFOGRAMES 


Infogrames og DID (Digital Image Design) 
som produserte flysimulatoren over alle 
flysimulatorene, EF 2000 og F22, er nå 
tilbake med F22 Total Air War. Dette er 
ikke bare en ny Flysimulator - dette er en 
komplett "Strategy Combat Sim"! 


Men hva er forskjell på F22 og Total Air War (TAW)? Vel. det er 
samme terreng og grafikk, men her stopper likheten. I TAW har du 
ikke bare muligheten til å ta plass som pilot i F22, men du kan også ta 
del som "Base Commander", eller kontrollere alle bevegelser fra 
AWACS Flyet. På hvilket som helst tidspunkt kan du hoppe fra 
AWACS flyet og inn i et av F22-flyene. og tilbake igjen! Med andre 
ord velger du selv om du vil fly. drive strategi eller begge delene på en 
gang. I tillegg til a bare være pilot, kan du nå ogsa styre hele krigen! 


Total Air War er det mest komplette og 
definitive "Strategy Combat Flight Sim " 
noensinne. Brukes i dag av US Air Force og 
British Air Force til trening av piloter! 


Sjekk disse finessene! jl| 

• 4.5 millioner kvadratkilometer med detaljert landskap. 

• Multiplayer som inkluderer "head-to-head". Internett og 
spill over modem. 

• 60 utrolig detaljerte fly med 36 forskjellige våpen. 

• "Custom combat" som tillater deg å sette opp dine egne "Battle Scenario: 

• Alle missions er sammensatt forskjellig hver gang. så du ikke behover å sp 
det samme brettet igjen og igjen. Ingen andre simulatorer kan tilby dette! 

• Folg missilet til "impact". * i- 1 
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BONNIER Bonnier Multimedia AS 
MULTIMEDIA tlf. 23 35 68 00 • www.bmm.no 
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